PENGARUH METODE PERMAINAN (KOLASE DAN MELIPAT) TERHADAP

KEMAMPUAN MOTORIK HALUS ANAK DI RA AR RASYID SLARONG 

KARTASURA SUKOHARJO TAHUN PELAJARAN 2019/2020 by TAMARA, FAJAR HARI & Retno, Wahyuningsih, S.Si, M.Pd
i 
 
PENGARUH METODE PERMAINAN (KOLASE DAN MELIPAT) TERHADAP 
KEMAMPUAN MOTORIK HALUS ANAK DI RA AR RASYID SLARONG 
KARTASURA SUKOHARJO TAHUN PELAJARAN 2019/2020 
SKRIPSI 
Diajukan Kepada Fakultas Ilmu Tarbiyah  
Institut Agama Islam Negeri Surakarta Untuk Memenuhi  
Sebagian Persyaratan Guna Memperoleh Gelar Sarjana Dalam Bidang Pendidikan Islam 
Anak Usia Dini 
 
 
 
Oleh 
FAJAR HARI TAMARA 
NIM: 15131034 
 
 
JURUSAN PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI 
FAKULTAS ILMU TARBIYAH  
ISTITUT AGAMA ISLAM NEGERI SURAKARTA 
2020 
ii 
 
 
iii 
 
 
  
iv 
 
 
 
v 
 
 
PERSEMBAHAN 
 
 Skripsi ini penulis persembahkan kepada: 
1. Puji Syukur kepada Allah SWT atas kemudahan dan kelancaran dalam 
menyelesaikan skripsi ini. 
2. Kedua orang tua saya, Ibu Sri Rahayu dan Bapak Hariyadi yang telah 
membesarkan, mendidik, dan mendo’akan, serta mendukung dengan penuh kasih 
sayang dan kesabaran. 
3. Kakak Laras Hapsari dan Adik saya Radhyt Rayya Pangestu, serta anggota 
keluarga lain. 
4. Guru-guru di RA Ar-Rasyid, yang selalu membantu dan mendukung dalam 
menyelesaikan penelitian penulis. 
5. Untuk teman-teman Jurusan PIAUD IAIN Surakarta 2015. 
6. Almamater IAIN Surakarta 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vi 
 
 
MOTTO 
 َعَم َِّنإَف ِرُۡسعۡلٱ  اًرُۡسي٥ 
“Maka sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan” 
(Q.S Al-Insyirah ayat 5) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vii 
 
 
viii 
 
 
 
ix 
 
DAFTAR ISI 
 
HALAMAN JUDUL  ................................................................................................  i 
NOTA PEMBIMBING..............................................................................................  ii 
SURAT KETERANGAN VALIDASI  .....................................................................  iii 
LEMBAR PENGESAHAN  ......................................................................................  iv 
PERSEMBAHAN  ....................................................................................................  v 
MOTTO  ....................................................................................................................  vi 
PERNYATAAN KEASLIAN  ..................................................................................  vii 
KATA PENGANTAR  ..............................................................................................  viii 
DAFTAR ISI  ............................................................................................................  ix 
ABSTRAK ................................................................................................................  xii 
DAFTAR TABEL  ....................................................................................................  xiii 
DAFTAR GAMBAR  ................................................................................................  xiv 
DAFTAR LAMPIRAN  ............................................................................................  xv 
BAB I: PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah ...........................................................................  1 
B. Identifikasi Masalah  .................................................................................  6 
C. Pembatasan Masalah  ................................................................................  6 
D. Rumusan Masalah  ....................................................................................  7 
E. Tujuan Penelitian  .....................................................................................  7 
F. Manfaat Penelitian   ..................................................................................  7 
BAB II: LANDASAN TEORI 
x 
 
A. Kajian Teori  ........................................................................................... 10 
1. Metode Permainan ....................................................................... 10  
a. Pengertian Metode Permainan ............................................... 10 
b. Fungsi Metode Permainan ..................................................... 11 
c. Jenis-jenis Metode Permainan ............................................... 13 
2. Perkembangan Motorik Halus  .................................................... 25 
a. Pengertian Perkembangan Motorik Halus  ............................ 25 
b. Pentingnya Perkembangan Motorik Halus ............................ 27 
c. Tahap Perkembangan Motorik Halus .................................... 29 
d. Fungsi Perkembangan Motorik Halus ................................... 30 
e. Cara Menstimulasi Perkembangan Motorik Halus ................ 30 
f. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Motorik Halus .. 34 
B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu  ......................................................... 38 
C. Kerangka Berpikir .................................................................................. 40 
D. Hipotesis ................................................................................................. 41 
BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian  ...................................................................................... 44 
B. Tempat dan Waktu Penelitian  ................................................................ 46 
C. Populasi dan Sampel Penelitian .............................................................. 48 
D. Teknik Pengumpulan Data  .................................................................... 51 
E. Instrumen Pengumpulan Data................................................................. 52 
 
xi 
 
BAB IV: HASIL PENELITIAN 
A. Deskripsi Data....................................................................................... 65 
B. Analisis Unit Hasil Penelitian ............................................................... 74 
C. Uji Prasyarat ......................................................................................... 76 
1. Uji Normalitas Data ........................................................................ 76 
2. Uji Homogenitas ............................................................................. 77 
D. Uji Hipotesis ......................................................................................... 78 
E. Pembahasan .......................................................................................... 79 
BAB V: PENUTUP 
A. Kesimpulan ........................................................................................... 81 
B. Saran ..................................................................................................... 82 
DAFTAR PUSTAKA  ............................................................................................... 84 
LAMPIRAN-LAMPIRAN ........................................................................................ 87 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xii 
 
ABSTRAK 
Fajar Hari Tamara, 153131034, Pengaruh Metode Permainan (Kolase dan Melipat) 
Terhadap Kemampuan Motorik Halus Anak Usia Dini di RA Ar-Rasyid Slarong 
Ngemplak Kartasura Tahun Pelajaran 2019/2020, Skripsi: Jurusan Pendidikan Islam 
Anak Usia Dini, Fakultas Ilmu Tarbiyah, IAIN Surakarta. 
Pembimbing : Dr. Retno Wahyuningsih, S.Si., M.Pd. 
Kata Kunci : Metode Permainan, Motorik Halus. 
 Penelitian ini dilatar belakangi adanya masalah motorik halus pada anak. Anak 
mengalami kesulitan dalam mengkoordinasikan mata dan menggerakkan otot-otot tangan 
khususnya dalam kegiatan meniru bentuk. Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Untuk 
mengetahui kemampuan motorik halus anak kelompok B di RA Ar-Rasyid yang 
menggunakan metode permainan kolase. 2) Untuk mengetahui kemampuam motorik 
halus anak kelompok B di RA Ar-Rasyid yang menggunakan metode permainan melipat. 
3) Untuk mengetahui adakah perbedaan kemampuan motorik halus antara yang 
menggunakan metode permainan kolase dan metode permainan melipat pada anak 
kelompok B di RA Ar-Rasyid. 
 Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen post test desain. 
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah tes untuk mengetahui kemampuan 
motorik halus anak. Subyek penelitian ini sebanyak 44 anak kelompok B di RA Ar-
Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura. Uji Normalitas kelompok eksperimen diperoleh 
𝜒2 hitung 8.08 < 𝜒2 tabel 11,070. Uji Normalitas kelompok kontrol diperoleh 𝜒2 hitung 
9,5 < 𝜒2 tabel 11,070. Uji Homogenitas diperoleh f  hitung 1,402 <  f  tabel 2,09. Uji 
Hipotesis yang digunakan dengan menggunakan rumus t test independent sample. 
 Hasil analisis dapat disimpulkan bahwa: 1) Kemampuan motorik halus anak 
kelompok B1 yang menggunakan metode permainan kolase rata-rata nilai termasuk pada 
kategori sedang, yaitu 45,3% dengan nilai mean 24,3. 2) Kemampuan motorik halus anak 
kelompok B2 yang menggunakan metode permainan melipat nilai rata-rata termasuk pada 
kategori sedang, yaitu 49,9% dengan nilai mean 21,5. 3) Metode permainan kolase lebih 
berpengaruh terhadap Kemampuan motorik halus anak dibandingkan dengan metode 
permainan melipat anak usia dini di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura 
Sukoharjo Tahun Pelajaran 2019/2020. Hal ini dibuktikan dengan nilai t hitung 2,00 >  
nilai t tabel 1,699. Sehingga hipotesis alternatif yang diajukan diterima. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
  Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang mendasar melalui 
pembinaan dan pengembangan bagi anak-anak  usia 0-6 tahun. Berdasarkan UU 
No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional Bab 1, pasal 1, butir 14, 
menyatakan: pendidikan anak usia dini adalah salah satu upaya pembinaan yang 
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut. 
 Pendidikan untuk anak usia dini adalah upaya pemberian stimulus-
stimulus, mengasuh, membimbing, dan memberi kegiatan pembelajaran untuk 
anak dengan tujuan untuk mengembangkan kemampuan dan ketrampilan pada 
anak. Penyelenggaraan pendidikan bagi anak usia dini ini disesuaikan dengan 
tahapan-tahapan perkembangan anak sesuai dengan usianya. Pendidikan anak 
usia dini dilakukan sebelum memasuki jenjang sekolah dasar yaitu melalui 
pendidikan formal dan non formal seperti Tempat Penitipan Anak (TPA), 
Kelompok Bermain (KB), Raudhatul Athfal (RA), Taman Kanak-kanak (TK). 
 Aspek-aspek yang harus dikembangkan dalam pendidikan anak usia dini 
sebagaimana telah diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
Rebuplik Indonesia No.137 Tahun 2014 Tentang Standar Nasional Pendidikan 
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Anak Usia Dini bahwa ada enam aspek yang harus dikembangkan pada anak yaitu 
aspek perkembangan moral agama, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial 
emosional, dan seni anak. Fisik motorik menjadi salah satu hal yang terpenting 
yang harus distimulus dan dikembangkan sejak dini. 
 Untuk memenuhi aspek-aspek dalam perkembangan anak, baik aspek 
fisik, kognitif, sosial emosional maupun bahasa serta aspek lainnya seperti agama 
dan moral, kemandirian dan seni, maka perlu dilakukan berbagai pendekatan yaitu 
yang berorientasi pada kebutuhan anak, belajar sambil bermain, melalui 
pendekatan yang kreatif dan inovatif, lingkungan yang kondusif, menggunakan 
berbagai media dan sumber belajar. 
 Perkembangan motorik anak terbagi menjadi dua yaitu motorik kasar dan 
motorik halus. Perkembangan motorik kasar yaitu meliputi melompat, meloncat, 
berputar, menyeimbangkan yaitu kegiatan yang lebih mengarah kepada 
penggunaan gerakan besar pada tubuh anak. Sedangkan motorik halus anak yaitu 
meliputi melipat, menulis, mewarnai, mengancingkan kancing baju, menutup 
tutup botol dan aktivitas yang melibatkan penggunaan gerakan tubuh kecil.  
 Kemampuan fisik motorik halus mendeskripsikan gerakan yang 
menggunakan otot-otot halus atau sebagai anggota tubuh tertentu yang di 
pengaruhi oleh kesempatan belajar dan berlatih. Pada kemampuan motorik halus, 
anak usia dini dapat melakukan pengkoordinasian gerak tubuh yang melibatkan 
mata dan tangan untuk dapat melakukan kegiatan yang berhubungan dengan 
gerakan tangan. Kemampuan motorik halus ini seperti menggengam, memegang, 
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merobek, menggunting, melipat, mewarnai, menggambar, menulis, menumpuk 
mainan, dan lainnya (Wiyani, 2016: 112). 
 Merujuk pada observasi yang dilakukan oleh peneliti pada RA  Ar Rasyid 
pada tanggal 25 Mei 2019 ditemukan adanya masalah pokok yang menjadi acuan 
utama penelitian yaitu belum optimalnya pengembangan kemampuan motorik 
halus anak. Anak-anak mengalami kesulitan dalam mengkoordinasikan mata dan 
menggerakkan otot-otot tangan khususnya dalam kegiatan meniru bentuk seperti 
pada saat kegiatan menggunting mengikuti pola ada anak yang memegang gunting 
dengan cara memakai kelima jari sehingga hasilnya belum rapi bahkan ada yang 
tidak sesuai pola. Dalam kegiatan melipat kertas anak juga mengalami kesulitan 
terlebih lagi saat melipat pada bagian yang terkecil. Dalam kegiatan melipat kertas 
juga ada anak yang masih merasa kesulitan lalu meminta bantuan kepada guru 
untuk menyelesaikan hasil lipatannya.  
  Saat kegiatan kolase berlangsung ada anak yang tidak mau 
mengerjakannya sendiri dengan jari-jarinya saat mengambil lem karena takut 
kotor, anak meminta stick ice cream sebagai alat untuk mengambil lemnya. Hal-
hal seperti itulah yang menyebabkan anak kurang antusias dalam kegitan 
pembelajaran motorik halus. Hal ini menyebabkan saat proses pembelajaran 
berlangsung anak kurang mampu menggerakkan jari-jarinya pada saat sedang 
dalam kegiatan mewarnai, menggunting kertas, melipat, menempel serta anak 
kurang mampu dalam mengkoordinasikan gerakan tangan dan mata secara 
bersamaan. Begitupun pada saat anak akan memberi nama pada hasil karya anak, 
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ada anak yang belum mampu memegang pensil secara benar. Menurut STPPA 
anak usia 5-6 tahun sudah mampu memegang pensil dengan benar antara ibu jari 
dan dua jari, namun anak tersebut memegang pensil diantara jari telunjuk dan jari 
tengah. 
 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti kasus di atas 
mengidentifikasikan bahwa anak kelompok B mengalami kesulitan dalam 
pengembangan motorik halus, hal tersebut disebabkan oleh lemahnya otot-otot 
tangan dan koordinasi mata.  
 Pada dasarnya tujuan dari pengembangan motorik halus pada anak adalah 
yaitu mampu memfungsikan otot-otot kecil seperti jari tangan, mampu 
mengkoordinasikan kecepatan tangan dengan mata, mampu mengendalikan 
emosi (M. Saputra dan  Rudyanto, 2005: 115). Bermain adalah suatu kegiatan 
yang biasanya dilakukan secara berulang- ulang oleh anak anak yang dapat 
menimbulkan rasa senang pada anak-anak dan anak-anak melakukan hal tersebut 
dengan rasa senang tanpa adanya suatu paksaan dari pihak manapun. Diharapkan 
dari bermain tersebut anak dapat bereksplorasi, berkreasi, mengekspresikan 
perasaannya dan belajar dengan cara yang menyenangkan. Bermain merupakan 
suau kebutuhan bagi anak, melalui bermain juga anak dapat mengenal dirinya 
sendiri dan lingkungan di sekitarnya. 
 Kemampuan motorik halus tidak berkembang begitu saja, tetapi harus 
selalu di beri stimulus-stimulus agar motorik anak berkembang sesuai dengan 
usianya. Kemampuan perlu diasah sedemikian rupa agar suatu saat nanti jari-jari 
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tangan anak lebih kuat serta mampu digunakan untuk berbagai aktivitas yang 
berhubungan dengan motorik halus. Kolase dan melipat merupakan salah satu 
permainan yang dapat membantu menstimulus perkembangan motorik halus 
anak. Kolase merupakan kegiatan dengan menempelkan berbagai media seperti 
biji-bijian, kertas, kayu, daun, kain perca hingga membentuk suatu gambar sesuai 
dengan pola yang disediakan. Sedangkan melipat atau origami merupakan 
kegiatan melipat atau menekan nekan  suatu kertas sesuai garis dan bentuk yang 
diingikan dengan tujuan membentuk suatu bentuk mainan, hiasan, atau kreasi 
lainnya. Permainan kolase dan melipat ini dapat melatih kesabaran, ketelitian, dan 
melatih gerak koordinasi mata dan tangan. 
 Kolase merupakan alat permainan edukatif dengan biaya murah dan 
bahan-bahannya dapat menggunakan bahan-bahan bekas yang sudah tidak 
terpakai di sekitar lingkungan anak. Bahan-bahan kolase ini tentunya tidak 
berbahaya bagi kesehatan anak karena bahan yang dipakai adalah yang terdapat 
di lingkunga sekitar anak. Sedangkan melipat juga demikian dapat dilakukan 
dengan biaya yang murah dan bahan-bahan yang terdapat di sekitar anak . 
Bahannya tentu tidak berbahaya bagi kesehatan anak. 
 Berdasarkan latar belakang masalah di atas diketahui bahwa kemampuan 
motorik halus anak perlu ditingkatkan. Untuk meningkatkan kemampuan motorik 
halus anak salah satunya dengan kegiatan metode permainan kolase dan melipat. 
Atas dasar inilah peneliti ingin mengadakan penelitian lebih lanjut dengan 
mengambil judul penelitian “pengaruh metode permainan (kolase dan melipat) 
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terhadap kemampuan motorik halus anak di RA Ar Rasyid Kartasura Sukoharjo 
Tahun Pelajaran 2019/2020”  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka identifikasi masalah adalah 
sebagai berikut: 
1. Anak belum mampu melakukan gerakan koordinasi tangan dan mata secara 
bersamaan. 
2. Anak kaku dalam menggunakan jari jari tangan. 
3. Anak kurang mampu menempel suatu gambar dengan tepat. 
4. Anak kurang mampu melipat dengan tepat. 
C. Pembatasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti membatasi 
permasalahan pada: 
1. Penelitian ini menggunakan dua kelas sebagai subjek dalam penelitian. 
2. Penelitian ini memfokuskan pada metode eksperimen dengan metode 
permainan kolase dan metode permainan melipat terhadap kemampuan 
motorik halus anak. 
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan permasalahan di atas, rumusan masalah yang menjadi fokus 
dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana kemampuan motorik halus kelompok B di RA Ar Rasyid yang 
menggunakan metode permainan kolase? 
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2. Bagaimana kemampuan motorik halus kelompok B di RA Ar Rasyid yang 
menggunakan metode permainan melipat? 
3. Apakah terdapat perbedaan kemampuan motorik halus antara yang 
menggunakan kolase dan melipat anak kelompok B di  RA Ar Rasyid? 
E. Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin di capai 
adalah: 
1.  Untuk mengetahui kemampuan motorik halus anak kelompok B di RA Ar 
Rasyid yang menggunakan metode permainan kolase. 
2.  Untuk mengetahui kemampuan motorik halus anak kelompok B di RA Ar 
Rasyid yang menggunakan metode permainan  melipat. 
3. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan motorik halus antara yang 
menggunakan metode permainan kolase dan metode permainan melipat pada 
anak kelompok B di RA Ar Rasyid. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil-hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis 
Secara teoritis manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu sebagai 
informasi dan pengetahuan dalam pendidikan anak usia dini untuk 
meningkatkan kemampuan motorik halus anak melalui permainan kolase dan 
melipat. 
2. Manfaat praktis 
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a. Bagi siswa 
Dengan adanya kegiatan bermain kolase dan melipat dapat melatih 
kemampuan motorik halus anak, mengembangkan ketrampilan, dan 
mengembangkan imajinasinya dalam menciptakan suatu karya. 
b. Bagi guru 
Sebagai bahan rujukan dan pegetahuan guru agar lebih kreatif dalam 
mengembangkan kemampuan motorik halus anak dengan berbagai variasi 
permainan sebagai penunjang kegiatan pembelajaran. 
c. Bagi kepala sekolah 
Sebagai informasi dalam penyediaan untuk mengembangkan sarana dan 
prasarana yang dapat menunjang dalam proses kegiatan pembelajaran. 
d. Bagi peneliti 
Dapat menambah wawasan bagi calon guru dalam mengembangkan 
motorik halus anak melalui permainan kolase dan melipat dan juga 
memberikan pengalaman yang sangat berharga bagi calon guru. 
e. Bagi peneliti lain 
Dapat digunakan sebagai refrensi tentang kegiatan permainan kolase an 
melipat dalam pengembangan motorik halus anak usia dini. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Metode Permainan 
a. Pengertian Metode Permainan 
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 Menurut Tim Prima Pena dalam (Samiudin, 2016:114) metode 
menurut bahasa adalah cara sistematis dan terpikir secara baik untuk 
mencapai suatu tujuan. Menurut Ramayulis dalam (Samiudin, 2016:114) 
metode dalam bahasa Arab ialah sering dikenal dengan istilah Ahariqah 
yang berarti langkah-langkah strategis yang dipersiapkan untuk 
melakukan suatu pekerjaan. Sedangkan menurut Ramayulis dalam 
(Samiudin, 2016:114) metode adalah cara yang harus dilalui untuk 
mencapai tujuan tertentu. 
  Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa metode 
adalah cara yang sistematis dan cara yang telah dipikirkan dengan matang 
untuk mencapai tujuan yang akan dicapai atau diinginkan. 
 Menurut Furqon (2008:5) permainan adalah berbagai bentuk 
kompetisi bermain yang hasilnya ditentukan oleh ketrampilan fisik, 
strategi, atau kesempatan yang dilakukan secara individual atau secara 
berkelompok. Permainan muncul karena adanya fitrah dan naluri setiap 
manusia untuk memperoleh hiburan, kebahagiaan, kesenangan, kepuasan, 
kenikmatan hidup (Fathul dan Nailur, 2012:18). 
 Sedangkan menurut Morries, dan Stiehl dalam (Fathul dan Nailur, 
2012:18) permainan adalah konteks sukarela yang didasari peraturan dan 
tujuan-tujuan yang dinyatakan dengan jelas. Permainan membutuhkan 
lebih banyak tenaga dan bersifat terikat, lebih serius dari pada bermain dan 
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diakhir permainan dapat memberikan sebuah penghargaan atas apa yang 
telah dipenuhi dari aturan-aturan dalam permainan tersebut. 
 Dari beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan 
adalah suatu aktivitas yang dibatasi dengan aturan-aturan tertentu dan 
terdapat suatu kontes atau persaingan antar pemain untuk mendapatkan 
satu pemenang.  
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penulis menyimpulkan 
bahwa metode permainan adalah suatu jalan atau cara yang digunakan 
untuk menyampaikan suatu pembelajaran dengan cara menyampaikannya 
melalui cara yang menyenangkan atau melalui permainan agar 
menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan dan memotivasi anak 
untuk semangat dalam belajar. 
b. Fungsi Metode Permainan 
 Menurut Diana (2015:113) metode permainan dan bermain untuk 
anak mempunyai beberapa fungsi  dalam proses tumbuh kembang anak. 
Fungsi bermain terhadap sensoris-motoris anak penting untuk 
mengembangkan otot-ototnya. Aktivitas sensoris motorik merupakan 
komponen yang paling besar pada semua usia, namun paling dominan 
pada anak.  
 Dalam aktivitas bermain anak akan menunjukkan kesenangan, 
bakat, fantasi-fantasinya, serta kecenderungan atau kebiasaannya. Saat 
proses bermain terjadi anak akan mengalami beberapa kondisi emosi 
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seperti timbul rasa senang, gembira, tegang, kepuasan, atau mungkin 
perasaan kecewa. Permainan merupakan sarana bagi anak untuk untuk 
memberikan rasa kesenangan, kepuasan, kegembiraan. Melalui metode 
permainan anak mendapat kesempatan berlatih untuk mengenal suatu 
aturan, mematuhi larangan-larangan, Jujur, setia (loyal). Dalam permainan 
anak dapat menggunakan semua fungsi kejiwaan atau psikologis dengan 
suasana yang berbeda-beda atau bervariasi.  
 Menurut John (2007:216) fungsi dari metode permainan adalah 
dapat membantu anak mengatasi kecemasan dan mengatasi konflik, 
mengurangi ketegangan pada anak sehingga anak dapat mengatasi 
masalah dalam hidupnya, menyalurkan kelebihan energi fisik dan 
melepaskan emosi yang tertahan. Fungsi dari permainan ini juga 
menginspirasi perkembangan terapi dimana terapis menggunakan 
permainan untuk memungkinkan anak untuk melepaskan rasa frustasi dan 
memberikan kesempatan untuk menganalisis konflik anak dan bagaimana 
cara mengatasinya. 
 Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi dari permainan 
adalah dapat mengendurkan ketegangan, dapat memperkuat otot-otot, 
mengembangkan daya imajinasi, melatih motorik halus dan kasar, serta 
dapat mengolah emosi anak. 
c. Jenis-jenis Metode Permainan 
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 Dalam dunia anak-anak terdapat banyak sekali jenis metode 
permainan yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran anak. Bahkan 
segala sesuatu yang menarik perhatian anak dapat digunakan sebagai 
permainan. Metode permainan tidak harus selalu mengikuti trend ataupun 
bersifat modern, tetapi hal-hal yang bersifat tradisional dapat dijadikan 
sebagai permainan. Selama hal tersebut menjadi menyenangkan untuk 
anak dan memiliki manfaat dalam perkembangan  dan memiliki nilai 
pembelajaran, maka dapat pula dikatakan sebagai permainan. 
 Dalam dunia pembelajaran terdapat banyak jenis metode 
permainan yang dapat digunakan sebagai cara untuk menyampaikan 
pembelajaran. Dari beberapa jenis permainan tersebut menurut pendapat 
Hurlock dalam ( Fadlillah dkk, 2014:37) adalah sebagai berikut: 
1) Bermain aktif, adalah permainan yang menimbulkan kegembiraan dari 
apa yang dilakukan anak tersebut sendiri. Banyak anak-anak yang 
melakukan bermain aktif tetapi banyak waktu dan banyaknya 
kegembiraan-kegembiraan yang akan diperoleh dari setiap permainan 
sangatlah bervariasi. Dalam bermain aktif ini kesenangan akan timbul 
dari apa yang dilakukan anak itu sendiri atau dalam bentuk kesenangan 
dari berlari atau membuat sesuatu dengan lilin atau cat. 
2) Bermain pasif, adalah permainan yang sifatnya hanya untuk hiburan 
semata. Atau dapat juga diartikan anak tidak ikut aktif dalam 
permainan tersebut. Dalam permainan ini anak lebih senang dengan 
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cara memperhatikan aktivitas orang lain. Sebagai contoh anak tersebut 
kurang suka membaca, jadi anak tersebut lebih suka meminta orang 
lain untuk membacakan dan anak itu hanya menyimak sambil melihat 
gambar yang menyertai cerita tersebut. 
 Sedangkan menurut Joan (2001:264) jenis metode permainan 
adalah sebagai berikut: 
1) Bermain eksploratif, adalah bermain yang mengeksplorasi diri sendiri 
atau mengeksplorasi lingkungan sekitar atau juga dunia seseorang. 
Pada proses pengeksplorasian tersebut anak mengenal dunianya 
melalui pikiran, badan, penglihatan, gerakan, dan perabaan. Dunia 
anak mencakup diri sendiri, ruang sekitar, serabenda-benda di 
sekelilingnya. 
2) Bermain konstruktif, adalah bermain yang mengikuti proses eksplorasi 
material. Yaitu anak terlibat dalam membentuk dan menggabungkan 
objek-objek seperti balok-balok kayu dengan berbagai bentuk dan 
ukuran, atau dengan bahan-bahan lain seperti tongkat, biji-bijian, tanah 
liat, dan pasir. Dengan cara menumpuk, memasang, mencari 
keseimbangan, atau membuat rumah dan menara. 
3) Bermain destruktif, adalah permainan dengan cara anak bereksperimen 
dengan benda-benda yang diperlakukan secara destruktif yaitu 
melempar, menyobek, menendang, memecahkan, atau membanting 
sesuatu. Suara dari sesuatu yang runtuh, jatuh, pecah, dan sebagainya 
xxx 
 
memberikan suatu pengalaman yang menyenangkan bagi anak. 
Terkadang anak sengaja menyusun menara kemudian merobohkan 
atau menendang menara tersebut hanya untuk mengetahui bagaimana 
sesuatu benda tersebut bekerja. Misal ia sengaja menggunting rambut 
bonekanya karena ia baru saja mempunyai pengalaman dipotong 
rambutnya. Dalam hal bermain ini orang tua harusnya berusaha 
memahami tingkah laku anak, karena dari permainan tersebut kadang 
tidak selalu bisa ditolerir oleh orang tua. 
4) Bermain kreatif, adalah bermain yang dapat mengikuti tahap 
bereksperimen dengan material untuk membuat benda-benda. Dalam 
bermain kreatif anak cenderung menggunakan imajinasi, pikiran, dan 
pertimbangannya untuk menciptakan sesuatu yang baru. Sebagai 
contoh ia melukis dengan material yang berada di sekitarnya sebagai 
ungkapan atas perasaannya. Dari lukisan tersebut mungkin orang 
dewasa tidak akan dapat memahami, hanya anak yang dapat 
menjelaskannya melalui imajinasi yang dimiliki saat membuat lukisan 
tersebut. 
 Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis-
jenis metode permainan adalah bermain aktif, bermain pasif, bermain 
eksploratif, bermain konstruktif, bermain destruktif, dan bermain kreatif. 
Dalam penelitian peneliti menggunakan permainan kolase dan melipat 
untuk meningkatkan perkembangan motorik halus anak. Permainan kolase 
xxxi 
 
termasuk dalam kegiatan bermain konstruktif yaitu anak-anak terlibat 
dalam membentuk dan menggabungkan objek-objek seperti balok-balok 
kayu dengan berbagai ukuran, atau dengan bahan-bahan lain seperti 
tongkat, biji-bijian, tanah liat, kertas, dan pasir. Dengan cara menumpuk, 
memasang, melipat, mencari keseimbangan, atau membuat rumah dan 
menara. Adapun penjelasan dari kolase dan melipat adalah sebagai 
berikut: 
1) Kolase 
a) Pengertian Kolase 
 Masa perkembangan anak usia dini adalah masa yang paling tepat 
untuk mengembangkan semua potensi dan aspek yang perlu 
dikembangkan oleh anak. Salah satu aspek yang perlu dikembangkan oleh 
anak adalah aspek perkembangan motorik halus anak sebagai bentuk dasar 
dari persiapan anak untuk menghadapi ketrampilan untuk kegiatan sehari-
hari. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengembangkan motorik 
halus anak yaitu menggunakan kolase. Kolase merupakan salah satu karya 
dalam seni rupa.  
 Secara etimologi atau bahasa, kolase berasal dari bahasa Prancis, 
”collage”, yang berarti melekat. Adapun secara istilah, kolase adalah 
kreasi aplikasi yang dibuat dengan tekhnik melukis (lukisan tangan) 
dengan menempelkan bahan-bahan tertentu Menurut Hadiati dalam (Novi 
Mulyani, 2017: 71). Menurut M. Nurdin dkk (2014:1) Kolase adalah 
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tekhnik melukis yang menggabungkan lukisan tangan dengan 
menempelkan bahan lain seperti koran atau bahan sejenis lainnya. 
 Seperti yang diungkapkan oleh Novi (2017:71) yang 
mengungkapkan bahwa kolase adalah penyusunan berbagai bahan pada 
sehelai kertas yang datar, dengan bahan berbagai bentuk kertas, kain, 
bahan-bahan berstruktur dan benda-benda menarik lainnya. Sedangkan 
menurut Catur (2012), kolase dalam pengertian yang paling sederhana 
adalah penyusunan berbagai macam bahan  pada sehelai kertas yang 
diatur. Anak-anak biasanya memilih dan mengatur potongan bentuk dari 
kertas, kain dan bahan-bahan bertekstur, lalu meletakannya di tempat yang 
mereka suka. Sebagai bagian dari pengalaman mereka dapat membuat 
keputusan sendiri tentang penggunaan warna, ukuran dan bentuk. 
 Berdasarkan pada beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan 
bahwa kolase adalah tekhnik melukis dengan menempelkan berbagai 
bahan pada suatu media yang datar. Bahan-bahan yang digunakan dalam 
pembelajaran kolase yaitu menggunakan bahan yang aman dan mudah 
dicari di lingkungan sekitar anak seperti kertas, kain, biji-bijian. 
b) Manfaat Kolase 
 Adapun manfaat kolase menurut Painem (2015:2) adalah sebagai 
berikut: (a) menstimulus kemampuan motorik halus anak, (b) dapat 
meningkatkan kreativitas anak, (c) dapat melatih konsentrasi anak, (d) 
anak dapat mengenal warna dan menambah kosa kata bagi anak, (e) anak 
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dapat mengenal bentuk geometris dan yang bukan geometris, (f) melatih 
anak untuk memecahkan masalah lewat permainan kolase, (g) mengasah 
kecerdasan spesial anak, (h) Melatih ketekunan pada anak. 
 Sedangkan menurut Mayesky dalam (Siti, 2018: 132) Kolase 
memiliki beberapa manfaat yaitu mengembangkan motorik halus, 
koordinasi tangan dan mata, mengembangkan kreativitas, mengeksplorasi 
kegunaan baru dari berbagai macam kertas dan mempelajari tentang 
konsep-konsep desain dari pola, penempatan, ukuran, dan bentuk. 
 Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan 
kolase mempunyai manfaat yang banyak untuk perkembangan motorik 
halus anak. Karena dalam proses bermain kolase terdapat aktifitas yang 
menstimulus perkembangan motorik halus anak seperti menempel, dan 
koordinasi mata dan tangan.  
c) Tahap-tahap Kolase 
 Menurut Sumanto dalam (Siti dkk, 2018: 132) Tahap-tahap dalam 
membuat kolase di TK adalah: 
1) Guru menyiapkan kertas gambar/karton sesuai ukuran yang 
diinginkan, menyiapkan bahan yang akan ditempelkan, lem dan 
peralatan lainnya. 
2) Bahan pembuatan kolase disesuaikan dengan kondisi lingkungan 
setempat, untuk lingkungan desa gunakan bahan yang mudah 
ditempelkan. Misalnya daun kering, batang pisang kering, dan lainnya. 
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Untuk lingkungan kota gunakan bahan buatan, bahan limbah, bahan 
bekas dengan pertimbangan lebih mudah didapatkan. 
3) Guru memandu langkah kerja membuat kolase dimulai dari, 
menyiapkan bahan yang akan ditempel, memberi lem pada bahan yang 
akan ditempel dan cara menempelkan bahan yang telah diberi lem 
sampai menjadi kolase. 
4) Guru diharapkan juga mengingatkan pada anak agar dapat 
melakukannya dengan tertib dan setelah selesai merapikan atau 
membersihkan tempat belajarnya. 
d) Kelebihan dan Kekurangan Kolase 
 Menurut Nur (2016:15) kelebihan dari kolase yaitu dengan 
menggunakan kegiatan kolase dapat meningkatkan kemampuan motorik 
halus anak terutama dalam melatih kemampuan jari-jemari tangan, 
ketrampilan menggunakan tangan kanan dan kiri dalam berbagai aktivitas, 
serta melatih konsentrasi, ketelitian, kesabaran anak dalam mengerjakan 
tugas yang berhubungan dengan motorik halus. Selain itu kolase juga 
menggunakan bahan-bahan yang aman seperti kertas, biji-bijian, kain 
sehingga mudah diperoleh di sekitar anak. 
 Selain mempunyai kelebihan kegiatan kolase juga mempunyai 
kekurangan yaitu menurut Natalia dan Mariana (2015:3) kolase yang 
menggunakan media yang kurang bervariatif yakni dengan menggunakan 
satu media saja sehingga tidak menumbuhkan minat anak atau bahkan 
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cenderung membosankan. Selain itu ukuran kolase yang disediakan terlalu 
besar berpengaruh pada penyelesaian pengisian kolase yang memakan 
waktu yang lama, artinya anak-anak merasa bosan dan terbebani oleh hal 
tersebut. 
 Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari 
kegiatan kolase tersebut merupakan suatu kegiatan yang mudah dilakukan 
untuk anak usia dini. Selain itu kolase termasuk kegiatan yang tidak 
memerlukan biaya banyak atau tergolong relatif murah dan aman. Bahan 
yang digunakan mudah didapat di lingkungan sekitar anak dan bervariasi. 
Sedangkan untuk kekurangan kolase membutuhkan kesabaran dan 
ketelitian anak. Pembelajaran kolase juga sering kali membuat pakaian 
dan tangan menjadi kotor dan apabila guru tidak memberikan contoh yang 
benar dan jelas maka kegiatan kolase menjadi kurang menarik untuk anak. 
2) Melipat 
a) Pengertian Melipat 
 Menurut Sumanto dalam (Tia, 2017:38) melipat adalah suatu 
tekhnik berkarya seni atau kerajinan tangan yang umumnya dibuat dari 
bahan kertas dengan tujuan untuk menghasilkan aneka bentuk mainan, 
hiasan, benda fungsional, alat peraga dan kreasi lainnya. Menurut 
Salsabila dalam (Nurlestari Puspita Rahim, 2015:7) melipat atau origami 
merupakan bagian dari pengembangan motorik halus sebagai media 
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pengukur kerja otak yang disalurkan pada gerakan jari tangan secara 
terkoordinasi untuk mencapai tingkat ketrampilan yang diharapkan. 
  Sedangkan menurut Novi (2017:76) melipat merupakan salah satu 
kegiatan mencipta seni rupa tiga dimensi. Melipat biasanya menggunakan 
kertas. Seni melipat kertas dinamakan juga origami. Kertas tersebut dapat 
dibuat berbagai macam bentuk seperti burung, perahu, bunga, kincir air 
dan sebagainya sesuai dengan imajinasi anak. Selain dengan kertas warna 
yang biasa digunakan untuk membuat origami, bisa juga menggunakan 
kertas kado, kertas koran, kertas bekas kalender, kertas karton bungkus 
susu formula, ataupun dari bahan bekas lain yang sudah tidak digunakan. 
 Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa melipat 
adalah suatu kegiatan yang menggunakan kerja tangan dengan 
menggunakan media kertas yang dibentuk sesuai dengan imajinasi dan 
keinginan. 
b) Manfaat Melipat 
 Supatun (2014:5) menyebutkan ada beberapa manfaat melipat 
yaitu: (a) anak belajar meniru atau mengikuti arahan, (b) anak belajar 
berkreativitas, (c) anak belajar berimajinasi, (d) anak belajar berkarya seni, 
(e) anak belajar menghargai atau mengapresiasi, (f) anak belajar membuat 
model, (g) anak belajar membuat mainan sendiri, (h) anak belajar 
membaca diagram atau gambar, (i) anak belajar menemukan solusi bagi 
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persoalannya, (j) anak belajar perbandingan atau proporsi dan berpikir 
matematis. 
 Manfaat melipat menurut Zaki dkk (2018:9) menyatakan bahwa 
manfaat melipat yaitu: mengembangkan kreativitas dan imajinasi, melatih 
motorik tangan, melatih konsentrasi dengan memusatkan pikiran, 
mengembangkan kemampuan otak kanan dan kiri, meningkatkan 
kepercayaan diri, meningkatkan kecintaan terhadap seni dan keindahan, 
mencegah penyakit pikun khususnya bagi lansia. 
 Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat melipat 
adalah anak dapat membuat mainan sendiri, melatih motorik halus anak, 
mengajarkan anak belajar sabar dan tekun. Dari melipat anak juga menjadi 
lebih kreatif dan imajinatif. 
c) Tahap-tahap Melipat 
 Menurut Nyoman dkk (2015:4) tahap-tahap melipat adalah sebagai 
berikut: 
1) Tahap persiapan, dimulai dengan menentukan bentuk dan ukuran yang 
akan digunakan 
2) Tahap pelaksanaan, yaitu membuat lipatan tahap demi tahap sesuai 
gambar pola 
3) Tahap penyelesaian, yaitu melengkapi bagian-bagian tertentu pada 
hasil lipatan. 
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 Menurut Juliana dkk (2016:4) tahap-tahap melipat adalah sebagai 
berikut: 
1) Guru menyampaikan topik atau tema 
2) Menungaskan anak dalam pembelajaran 
3) Guru menjelaskan kembali atau mengulangi materi 
4) Guru menyiapkan alat dan bahan 
5) Guru memberi contoh dan mendampingi anak-anak 
6) Anak-anak menceritakan kembali hasil lipatannya 
Dari beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tahap-tahap 
melipat adalah sebagai berikut guru menjelaskan tema atau topik, anak-
anak diberi contoh membuat lipatan-lipatan tahap demi tahap, guru 
mengawasi dan mendampingi anak, anak diberi tugas menceritakan 
kembali hasil lipatannya. 
d) Kelebihan dan Kekurangan Melipat 
  Menurut Lusy (2017:12) permainan melipat mempunyai beberapa 
kelebihan diantaranya: (a) dapat mengenalkan beberapa macam garis kepada 
anak seperti garis lurus, garis miring garis tegak, (b) bahan yang mudah 
didapat dan aman, (c) memberikan kesmpatan anak untuk berfikir imajinatif, 
(d) menjadikan anak terampil, (e) melatih kesabaran dan kerapian, (f) 
memanfaatkan barang yang sudah tidak terpakai di sekitar anak, (g) 
mengenalkan berbagai warna dari berbagai macam warna kertas lipat. 
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  Selain itu kekurangan dari permainan melipat menurut Fajar 
(2017:79) ialah kurang tertariknya anak dengan media kertas yang digunakan 
dalam pembelajaran melipat sehingga anak mudah jenuh dan bosan, serta 
kurangnya variasi dalam pembelajaran melipat. 
 Dari beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan 
dari melipat  dapat mengembangkan imajinasi anak, bahan yang mudah 
didapat, murah serta aman bagi anak-anak. Melipat juga menjadikan anak 
mengenal berbagai macam jenis warna. Sedangkan kekurangan dari melipat 
ialah terletak pada mediayang kurang bervariasi bagi anak sehingga guru 
harus pintar dan cermat dalam hal pemilihan hasil lipatan yang akan diberikan 
pada saat proses bermain tersebut berlangsung. 
2. Perkembangan Motorik Halus 
a. Pengertian Perkembangan Motorik Halus 
 Menurut Novan (2014:35) Fisik secara bahasa diartikan sebagai 
jasmani, badan, tubuh. Sedangkan motorik diartikan dengan penggerak. 
Jadi perkembangan fisik motorik anak usia dini dapat diartikan sebagai 
perubahan bentuk tubuh pada anak usia dini yang berpengaruh terhadap 
ketrampilan gerak tubuhnya. 
 Motorik halus menurut pendapat Mursid (2015:11), yaitu proses 
seorang anak belajar untuk terampil menggerakkan anggota tubuhnya. 
Untuk itu anak dapat belajar dari orang tua atau guru tentang beberapa 
pola gerakan yang dapat mereka lakukan untuk dapat melatih ketangkasan, 
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kecepatan, kekuatan, kelenturan, serta ketepatan koordinasi mata dan 
tangan.  Motorik halus yakni gerakan-gerakan yang merupakan hasil 
koordinasi otot-otot yang menunut adanya kemampuan mengontrol 
gerakan-gerakan halus.  
 Menurut Suyadi (2010:69) perkembangan gerak motorik halus 
adalah meningkatnya pengkoordinasian gerak tubuh yang melibatkan otot 
dan syaraf yang jauh lebih kecil atau detail. Kelompok otot dan syaraf 
inilah yang nantinya mampu mengembangkan gerak motorik halus, seperti 
meremas kertas, menyobek, menggambar, menulis, dan lain sebagainya. 
Sedangkan menurut Sumantri dalam (Nur Halimah, 2016) perkembangan 
motorik halus adalah pengorganisasian penggunaan sekelompok otot-otot 
kecil seperti jari-jemari dan tangan yang sering membutuhkan kecermatan 
dan koordinasi mata dan tangan, ketrampilan yang mencakup pemanfaatan 
dengan alat-alat untuk bekerja dan objek yang kecil atau pengontrolan 
terhadap mesin misalnya mengetik, menjahit dan lain-lain. 
 Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
perkembangan motorik halus adalah gerakan yang melibatkan otot-otot 
halus (kecil) dan bagian tubuh tertentu yang memerlukan koordinasi yang 
cermat serta tepat seperti menggunting, melipat, mengancingkan baju, 
menggambar, mewarnai, menulis, menyusun balok, menggengam pensil, 
krayon, spidol, menggunakan kuas. Ketrampilan yang sangat berpengaruh 
dalam kesiapan anak dalam kegiatan sehari-hari serta kesiapan anak dalam 
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kegiatan menulis dan pengembangan aspek kognitif anak. Perkembangan 
motorik halus anak mampu meningkatkan keluwesan anak, ketrampilan, 
serta kecermatan dalam melakukan banyak gerakan. 
b. Pentingnya Perkembangan Motorik Halus 
 Menurut Christina (2012: 127) Perkembangan motorik bayi pada 
usia tiga sampai empat bulan sangat penting, karena akan 
mengarahkannya pada pengalaman belajar yang lain. Di usia sekitar 24 
bulan biasanya anak sudah mampu membangun menara dari enam balok 
atau lebih, sudah mampu merangkai manik-manik dari kayu dalam ukuran 
besar, dan coretan-coretan yang tadinya belum jelas sekarang sudah 
menampakkan bentuknya. Juga sudah mampu melemparkan segala 
sesuatu dengan lebih terarah menuju sasaran tertentu, lebih terampil 
memegang cangkir minumnya sendiri, menggunakan sendok untuk makan 
sendiri walaupun masih berceceran, menyisir rambut sendiri walaupun 
belum rapi, sudah bisa melepas pakaiannya sendiri, dan membalik-balik 
halaman buku. 
 Menurut Hurlock dalam (Herdina dkk, 2016:32) Perkembangan 
motorik merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam 
perkembangan individu secara keseluruhan. Beberapa pengaruh 
perkembangan motorik terhadap perkembangan individu adalah: 
1) Melalui ketrampilan motorik, anak dapat menghibur dirinya dan 
memperoleh perasaan senang. Seperti anak merasa senang dengan 
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memiliki ketrampilan memainkan boneka, melempar, dan menangkap 
bola atau memainkan alat-alat main. 
2) Melalui ketrampilan motorik, anak dapat beranjak dari kondisi tidak 
berdaya pada bulan-bulan pertama dalam kehidupannya, ke kondisi 
yang independen. Anak dapat bergerak dari satu tempat ke tempat 
lainnya dan dapat berbuat sendiri untuk dirinya. Kondisi ini akan 
menunjang perkembangan rasa percaya diri. 
3) Melalui perkembangan motorik, anak dapat menyesuaikan dirinya 
dengan lingkungan sekolah. Pada usia prasekolah atau usia kelas-kelas 
awal sekolah dasar, anak sudah dapat dilatih menulis, menggambar, 
melukis, dan baris-berbaris. 
4) Melalui perkembangan motorik yang normal memungkinkan anak 
dapat bermain atau bergaul dengan teman sebayanya, sedangkan yang 
tidak normal akan menghambat anak untuk dapat bergaul dengan 
teman sebayanya, bahkan dia akan terkucilkan atau menjadi anak yang 
fringer (terpinggirkan). 
5) Perkembangan ketrampilan motorik sangat penting bagi 
perkembangan self-concept atau kepribadian anak. 
 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pentingnya 
perkembangan motorik halus adalah anak dapat melakukan aktivitas 
sehari-hari dengan terampil. Selain itu anak dapat beradaptasi dengan 
lingkungannya serta mudah bergaul dengan teman sebaya. Sedangkan 
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untuk aktivitas disekolah anak dapat terampil memegang pensil, 
mewarnai, melukis, menulis, menggambar dan lain-lain. 
c. Tahap Perkembangan Motorik Halus 
 Menurut Desmita (2012:129) Perkembangan fisik pada masa anak-
anak ditandai dengan berkembangnya ketrampilan motorik, baik kasar 
maupun halus. Sekitar usia 3 tahun, anak sudah dapat berjalan dengan 
baik, dan sekitar usia 4 tahun anak hampir menguasai cara berjalan orang 
dewasa. Usia 5 tahun anak sudah terampil menggunakan kakinya untuk 
berjalan menggunakan berbagai cara. Anak usia 5 tahun juga dapat 
melakukan tindakan-tindakan tertentu secara akurat, seperti 
menyeimbangkan badan diatas satu kaki, menangkap bola dengan baik, 
melukis, menggunting, dan melipat kertas, dan sebagainya. 
 Menurut Standart Pencapaian Perkembangan Anak Berikut secara 
singkat deskripsi mengenai perkembangan motorik pada masa anak-anak 
awal adalah sebagai berikut: 
Tabel 2.1 
 Perkembangan Motorik Halus Anak Usia Dini 
Usia Tahap Perkembangan 
5-6 tahun 1. Meniru bentuk 
2. Melakukan eksplorasi dengan berbagai media dan 
kegiatan 
3. Menggunakan alat tulis dan alat makan dengan 
benar 
4. Menempel gambar dengan tepat 
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 Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan motorik halus sangat penting untuk anak. Perkembangan 
motorik anak merupakan suatu gerakan yang menggunakan otot-otot halus 
dengan pengkoordinasian mata dan tangan. Dengan latihan yang tepat 
perkembangan motorik halus anak dapat ditingkatkan dalam hal 
keluwesan, ketepatan sehingga anak akan terampil dan terbiasa melakukan 
gerakan-gerakan yang diperlukan untuk penyesuaian dirinya. 
d. Fungsi Perkembangan Motorik Halus 
Menurut Pratiwi (2016:9) fungsi motorik halus pada anak adalah sebagai 
berikut: 
1) Alat untuk mengembangkan kemampuan motorik halus yang 
berhubungan dengan ketrampilan gerak kedua tangan. 
2) Alat untuk meningkatkan gerakan jari seperti: menulis, menggambar, 
dan memanipulasi benda-benda dengan jari-jemari sehingga anak 
menjadi terampil dan matang 
3) Alat untuk melatih mengkoordinasikan kecepatan atau kecekatan 
tangan dan gerakan mata 
4) Alat untuk melatih penguasaan emosi. 
e. Cara Menstimulasi Perkembangan Motorik Halus 
 Pengembangan motorik halus dapat dilakukan melalui 
pengembangan kemampuan dasar yang lain. Menurut Ahmad (2012) 
Contoh gerakan halus yaitu: (a) gerakan mengambil suatu benda dengan 
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hanya menggunakan ibu jari dan telunjuk tangan, (b) gerakan 
memasukkan benda kecil ke dalam lubang, (c) membuat prakarya 
(menempel, menggunting), (d) menggambar, mewarnai, menulis, 
menghapus, dan (e) merobek kertas kecil-kecil, meremas-remas busa, dan 
lain-lain. 
 Melalui latihan-latihan yang tepat gerakan-gerakan tersebut dapat 
ditingkatkan dalam hal kecepatan, keluwesan, dan kecermatan, sehingga 
secara bertahap seorang anak akan bertambah terampil dan mahir 
melakukan gerakan-gerakan yang diperlukan untuk penyesuaian dirinya. 
 Benyamin dalam (Suyadi, 2010:73) menyatakan bahwa rentang 
penguasaan psi-komotorik ditunjukkan oleh gerakan yang kaku sampai 
pada gerakan yang lancar atau luwes. Dave (1970) mengembangkan teori 
Bloom ini dengan mengklasifikasikan domain psikomotorik kedalam lima 
kategori, mulai dari tingkat rendah sampai tingkat yang paling tinggi. 
 Berikut penjabaran dari kelima tingkat perkembangan tersebut 
yang dapat dimanfaatkan untuk menstimulasi fisik-motorik anak: 
1) Imitation (peniruan) 
 Imitation (peniruan) adalah ketrampilan untuk menentukan suatu 
gerakan yang telah dilatih sebelumnya. Latihan ini bisa dilakukan 
dengan cara mendengarkan atau memperlihatkan. Dengan demikian, 
kemampuan ini  merupakan representasi ulang terhadap apa yang 
dilihat dan didengar oleh anak. Peningkatan gerak fisik-motorik pada 
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anak usia dini dapat dilakukan dengan menirukan gerak binatang, 
suara burung, dan memeragakan gerakan tertentu. 
2) Manipulation (penggunaan konsep) 
 Manipulation (penggunaan konsep) adalah kemampuan untuk 
menggunakan konsep dalam melakukan kegiatan. Pada tahap ini 
perkembangan anak selalu mengikuti arahan dan menetapkan suatu 
ketrampilan gerak tertentu berdasarkan latihan. Stimulasi pada tahap 
ini adalah melatih ketrampilan tertentu pada anak, misalnya 
menggunakan sendok makan, menggunting, melompat, meloncat, dan 
sebagainya. 
3) Presition (ketelitian) 
 Presition (ketelitian) adalah kemampuan yang berkaitan dengan 
gerak yang mengindikasikan tingkat kedetailan tertentu. Kemampuan 
gerak fisik-motorik ini sebenarnya hampir sama dengan gerak fisik-
motorik pada tahap manipulasi. Hanya pada tahap ini telah mencapai 
kontrol yang lebih tinggi sehingga kesalahan dapat dieliminasi. 
Stimulasi pada tahap ini misalnya dengan melatih mengendarai 
sepeda, berjalan mundur, melempar bola, dan sebagainya. 
4) Articulation (perangkaian) 
 Articulation (perangkaian) adalah kemampuan untuk melakukan 
serangkaian gerakan secara kombinasi dan berkesinambungan. 
Kemampuan ini membutuhkan koordinasi antar organ tubuh, saraf dan 
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mata secara cermat. Kemampuan ini dapat ditingkatkan pada 
mengurutkan serangkaian gerakan secara berkesinambungan, 
konsisten, ajeg, dan luwes. Stimulasi yang dapat diberikan pada anak 
usia dini yaitu menggambar, menempel, menulis. Menebalkan dan 
sebagainya. 
5) Naturalization (kewajaran/kealamiahan) 
 Naturalization (kewajaran/kealamiahan) adalah kemampuan 
untuk melakukan gerak secara wajar atau luwes. Untuk dapat 
melakukan gerak fisik-motorik pada tahap ini diperlukan koordinasi 
tingkat tinggi antara saraf, pikiran, mata, tangan, dan anggota badan 
yang lain. Oleh karena itu, gerak fisik-motorik pada tahap ini sering 
kali menguras tenaga dan pikiran. Stimulasi yang bisa diberikan untuk 
mencapai kemampuan gerak fisik-motorik pada tahap ini adalah 
mendemonstrasikan atau memeragakan gerak akrobat (jungkir balik), 
pantomim, tampil bergaya, dan lain sebagainya. Pada tahap ini anak 
dapat melakukannya secara berulang-ulang sehingga mencapai tahap 
kelenturan atau keluwesan gerak yang sempurna. 
 Dari kelima kategori di atas anak-anak diharapkan mampu 
mencapai tingkat perkembangan fisik-motorik secara sempurna, sehingga 
kesempurnaan pencapaian gerak ini dapat menunjang tingkat kegeniusan 
anak. 
f. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Motorik Halus 
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 Perkembangan motorik anak usia dini harus diperhatikan. 
Perkembangan dari setiap anak berbeda-beda, sesuai dengan faktor yang 
mempengaruhi dan stimulus yang diberikan. Jika stimulus yang diberikan 
sesuai dengan tahap dan usianya maka perkembangan motorik anak dapat 
berkembang secara optimal. 
 Menurut Novan (2014:38) faktor yang mempengaruhi 
perkembangan motorik adalah sebagai berikut: 
1) Faktor Makanan 
 Pemberian makanan yang bergizi kepada anak sangat penting 
untuk memberikan energi bagi anak yang aktif. Pemberian nutrisi dan 
gizi yang cukup dapat merangsang pertumbuhan organ-organ 
manusia. Salah satu makanan yang sangat penting untuk anak 
khususnya untuk usia 0-2 tahun adalah pemberian air susu ibu (ASI). 
Pemberian ASI nutrisinya tidak dapat tergantikan oleh makanan 
lainnya. 
 Pemberian ASI eksklusif telah diketahui mempunyai banyak gizi 
dan manfaat untuk kesehatan diantaranya membangun sistem 
kekebalan tubuh, suplai energi, protein, zat gizi lain dengan komposisi 
yang seimbang, serta mempunyai manfaat psiko-emosi berupa 
kedekatan dengan ibunya. 
2) Faktor Pemberian Stimulus 
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 Faktor pemberian stimulus seperti mengajak anak untuk bermain, 
seperti melakukan kegiatan yang melibatkan gerak fisik yang sangat 
berpengaruh untuk perkembangan fisik-motorik anak. Misalnya 
berlarian, melompat, merangkak, dan sebagainya. 
 Kegiatan-kegiatan tersebut jika dilakukan secara rutin dan 
berulang-ulang dapat meningkatkan kekuatan fisik, kelenturan otot 
maupun ketrampilan motorik kasar anak yang secara langsung dapat 
berpengaruh terhadap perkembangan fisik-motorik anak. 
3) Kesiapan Fisik 
 Pada usia 0-2 tahun perkembangan kemampuan motorik kasar dan 
motorik halus seorang anak berkembang dengan pesat dan luar biasa. 
Kuncinya terletak pada kematangan fisik dan syaraf-syarafnya. 
Sebagai contoh, meskipun orang tua sudah melatih anaknya yang 
berusia 2 bulan untuk berjalan tetapi tetap saja si anak belum bisa 
berjalan meskipun kemampuan melangkah kaki sudah dimiliki anak 
sejak lahir. Jadi perkembangan fisik-motorik tidak semata karena 
pemberian stimulus (latihan berjalan), tetapi juga melibatkan kesiapan 
fisik. 
4) Faktor Jenis Kelamin 
 Faktor jenis kelamin tidak bisa disepelekan pengaruhnya dalam 
perkembangan fisik-motorik anak. Sebagai contoh anak perempuan 
lebih suka melakukan aktivitas yang melibatkan motorik halus 
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sedangkan anak laki-laki cenderung melakukan aktivitas yang 
menggunakan motorik kasar dan tentu saja hal tersebut berpengaruh 
terhadap perkembang fisik-motorik anak. 
5) Faktor Budaya 
 Pada masa anak-anak faktor budaya yang patriarkhi menjadikan 
anak laki-laki bermain sesuai dengan budaya yang ada seperti bermain 
mobil-mobilan, sepak bola, perang-perangan sedangkan anak 
perempuan lebih cenderung bermain yang biasa dilakukan anak 
perempuan seperti bermain boneka, bermain masak-masakan dan lain 
sebagainya. 
 Selain faktor-faktor di atas Aghnaita (2014:222) berpendapat 
bahwa faktor yang mempengaruhi perkembangan motorik halus anak 
adalah sebagai berikut: 
1) Faktor Bawaan 
 Faktor yang dibawa anak sejak lahir yaitu misalnya sifat penyabar, 
pemarah, banyak bicara, pendiam. Keadaan fisik seperti bentuk hidung, 
warna kulit. Faktor bawaan merupakan warisan dari orang tua atau 
faktordari sejakdi kandungan ibu. Faktor bawaan dapat mempercepat, 
menghambat atau melemahkan pengaruh lingkungan. 
2) Faktor Lingkungan 
 Merupakan faktor dari luar diri anak yang mempengaruhi proses 
tumbuh kembang anak. Faktor lingkungan dapat merangsang 
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berkembangnya fungsi tertentu dari anak serta dapat menghambat 
proses tumbuh kembang anak. 
3) Berkepribadian Kuat 
  Pola asuh yang baik akan menjadikan berkepribadian kuat, tidak 
mudah putus asa dan tangguh dalam menghadapi kehidupan. 
Menurut Juliana Ramilah dkk (2016:3) faktor-faktor yang mempengaruhi 
perkembangan motorik halus anak adalah sebagai berikut: 
1) Faktor hereditas (warisan sejak lahir atau bawaan)  
2) Faktor lingkungan yang menguntungkan atau merugikan kematangan 
fungsi-fungsi organis atau fungsi psikis 
3) Aktivitas anak sebagai subyek bebas yang kemauan, kemampuan, 
punya emosi serta mempunyai usaha membangun pilihan sendiri 
4) Faktor pemilihan metode permainan sebagai pemberian stimulus 
  Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 
perkembangan motorik anak disebabkan oleh beberapa faktor yakni faktor 
makanan yang didapatkan anak sejak lahir, faktor pemberian stimulus pada anak, 
faktor kesiapan fisik anak, faktor jenis kelamin, faktor budaya yang ada di 
lingkungan anak, faktor genetik atau bawaan dari orang tua, dan faktor dari anak 
itu sendiri, faktor pemilihan metode permainan. 
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B. Kajian Penelitian Terdahulu 
 Penelitian yang relevan dalam penelitian ini merupakan penelitian yang 
terdahulu yang berfungsi sebagai pendukung untuk melakukan penelitian. 
Adapun penelitian yang telah dilakukan adalah: 
 Kiki Ria Mayasari (2014) Meningkatkan Ketrampilan Motorik Halus 
Melalui Kegiatan Melipat Kertas Pada Kelompok B4 Di TK Masjid Syuhada 
Yogyakarta dengan hasil analisis menunjukkan bahwa ketrampilan motorik halus 
anak kelompok B4 pada tahap pratindakan sebanyak 5,9%, pada siklus I sebanyak 
23,5% dan pada siklus II sebanyak 76,4%. Perolehan presentase pada siklus II 
membuktikan bahwa penelitian ini mencapai indikator keberhasilan yaitu 
ketrampilan motorik halus anak meningkat ≥ 75%. Berdasarkan hasil penelitian 
dapat disimpulkan bahwa melalui kegiatan ini dapat meningkatkan ketrampilan 
motorik halus pada anak kelompok B4 di TK Masjid Syuhada Yogyakarta. 
 Annisa Nur (2015) yang berjudul Pengaruh Kegiatan Bermain Kolase 
Terhadap Kemampuan Motorik Halus Anak Kelompok B Di TK Al-Azhar 7 
Natar Lampung Selatan Tahun Pelajaran 2015/2016. Metode penelitian yang 
digunakan adalah pre-eksperimental dengan desain one group pretest-posttest. 
Tekhnik pengambilan sampel menggunakan sampel jenuh. Tekhnik pengumpulan 
data yang digunakan adalah tekhnik observasi. Tekhnik analisis data 
menggunakan analisis uji wilcoxon. Hasil penelitian menunjukkan ada pengaruh 
antara kegiatan bermain kolase terhadap kemampuan motorik halus anak. 
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Dibuktikan dengan adanya peningkatan kemampuan motorik halus anak 
kelompok B di TK Al-Azhar Natar Kabupaten Lampung Selatan.  
 Ndaru Trimukti (2017) Pelaksanaan Pembelajaran Kolase Dalam 
Meningkatkan Motorik Halus Anak Usia Dini Kelompok B Di RA Perwanida 
Miri Sragen Tahun Pelajaran 2016/2017. Penelitian ini menggunakan Penelitian 
Tindakan Kelas. Dengan hasil analisis pada siklus I kategori berkembang sesuai 
harapan 20% yaitu 4 anak dan berkembang sangat baik 45% yaitu 9 anak. 
Sedangkan pada siklus II kategori berkembang sesuai harapan 10% yaitu 2 anak 
dan berkembang sangat baik 75% yaitu 15 anak. Sehingga pada tindakan ini 
perkembangan motorik halus anak usia dini kelompok B RA Perwanida Miri telah 
mencapai indikator keberhasilan yang telah ditentukan yaitu 75% anak berada 
pada tingkat perkembangan sangat baik. 
 Dari ketiga kajian hasil penelitian di atas menyimpulkan bahwa motorik 
halus dapat berkembang dengan baik apabila diberikan stimulus pada 
pembelajaran yang menyenangkan, dengan berbagai kegiatan yang bervariasi 
misalnya kegiatan melipat, kolase, meronce dan lain-lain. Pada judul penelitian 
Kiki Ria Mayasari juga mengembnagkan kemampuan motorik halus anak tetapi 
hanya berfokus pada kegiatan melipat. Dan pada penelitian Annisa Nur dan Ndaru 
Trimukti berfokus pada kegiatan kolase. 
 Dari beberapa hasil penelitian yang terdahulu dan memiliki beberapa 
kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu sama-sama 
mengembangkan motorik halus pada anak usia dini, namun pada penelitian ini 
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juga terdapat perbedaan yaitu yang membedakan adalah pada penelitian ini 
peneliti berfokus pada permainan kolase dan melipat. Perbedaan selanjutnya 
terletak pada tempat penelitian dan sampel penelitian. Selain itu peneliti juga 
menggunakan metode kuantitatif dalam penelitiannya. 
C. Kerangka Berpikir 
 Berdasarkan kajian teori di atas peneliti menyimpulkan bahwa motorik 
halus adalah aspek penting yang harus dikuasai oleh anak karena motorik halus 
berfungsi sebagai ketrampilan penunjang dalam kegiatan anak sehari-hari. Anak 
usia 5-6 tahun idealnya sudah bisa mempergunakan gerakan jemari selama 
permainan jari, menulis nama depannya sendiri, memegang pensil dengan benar 
antara ibu jari dan 2 jari, memotong bentuk sederhana, dan sebaginya.  
Kemampuan perlu diasah sedemikian rupa agar suatu saat nanti jari-jari tangan 
anak lebih kuat serta mampu digunakan untuk berbagai aktivitas yang 
berhubungan dengan motorik halus. Kolase dan melipat merupakan salah satu 
permainan yang dapat membantu menstimulus perkembangan motorik halus 
anak.  
 Fakta di lapangan bahwa kemampuan motorik halus anak di RA Ar Rasyid 
Kelompok B masih belum maksimal. Anak-anak mengalami kesulitan dalam 
mengkoordinasikan mata dan menggerakkan otot-otot tangan khususnya dalam 
kegiatan meniru bentuk seperti pada saat kegiatan menggunting mengikuti pola 
ada anak yang memegang gunting dengan cara memakai kelima jari sehingga 
hasilnya belum rapi bahkan ada yang tidak sesuai pola. Dalam kegiatan melipat 
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kertas anak juga mengalami kesulitan terlebih lagi saat melipat pada bagian yang 
terkecil. Begitupun pada saat anak akan memberi nama pada hasil karya anak, ada 
anak yang belum mampu memegang pensil secara benar. Menurut STPPA anak 
usia 5-6 tahun sudah mampu memegang pensil dengan benar antara ibu jari dan 
dua jari, namun anak tersebut memegang pensil diantara jari telunjuk dan jari 
tengah. Sedangkan motorik halus merupakan aspek yang erat kaitannya dengan 
kesiapan anak dalam persiapan berbagai hal dalam aktivitas sehari-hari. Hal 
tersebut disebabkan oleh kurangnya pengembangan motorik halus oleh guru. 
Selain itu pelaksanaan pembelajaran kurang bervariasi serta lemahnya otot-otot 
tangan dan koordinasi mata. 
 Dari permasalahan tersebut, maka peneliti mempunyai solusi untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran melalui metode permaianan agar anak tidak 
mudah bosan serta jenuh. Peneliti menggunakan permainan kolase dan melipat 
sebagai cara untuk menstimulus kemampuan motorik halus anak. Permainan 
kolase dan melipat dipilih karena dapat memberikan variasi baru dalam 
pembelajaran motorik halus sehingga dalam pengembangan motorik halus anak 
tidak melalui kegiatan mewarnai saja tetapi juga dengan pembelajaran kolase dan 
melipat dengan menggunakan bahan-bahan yang ada di lingkungan sekitar anak. 
Sehingga anak tidak mudah bosan untuk belajar.  
 Pembelajaran dengan metode permainan kolase merupakan permainan 
dengan biaya murah dan bahan-bahannya dapat menggunakan bahan-bahan bekas 
yang sudah tidak terpakai di lingkungan sekitar anak. Bahan-bahan yang dipakai 
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tentu tidak berbahaya bagi kesehatan anak karena bahan yang dipakai adalah 
bahan yang terdapat pada lingkungan sekitar anak. Melipat juga merupakan 
metode permainan yang relatif murah dan tergolong aman bagi anak-anak, namun 
media dan bahan yang digunakan dalam metode permainan ini kurang bervariatif 
karena hanya menggunakan kertas. Dibandingkan dengan melipat penggunaan 
kolase lebih berpengaruh terhadap perkembangan motorik halus anak-anak karena 
penggunaan medianya lebih mudah didapat namun sangat bervariasi bentuk, 
warna, dan teksturnya.  
 Melalui metode permainan kolase anak dapat belajar bentuk-bentuk 
geometri, warna, tekstur, ukuran. Dalam proses pembelajaran ini juga dapat 
melatih ketekunan anak, melatih koordinasi mata dan tangan, serta kecekatan dan 
ketelitian anak. Dengan menggunakan metode kolase dengan bahan dan media 
yang bervariatif diharapkan anak lebih antusias dalam pembelajaran. Dari 
pengertian tersebut diharapkan anak kelompok B RA Ar Rasyid perkembangan 
motorik halusnya dapat berkembang melalui metode permainan kolase. 
D. Hipotesis   
 Menurut Sugiyono (2015:64) hipotesis adalah jawaban sementara 
terhadap rumusan masalah penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah 
dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan kajian teori aspek 
motorik halus, permainan kolase dan melipat, hipotesisnya sebagai berikut: 
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Ho: Tidak terdapat perbedaan kemampuan motorik halus antara yang 
menggunakan metode permainan kolase dengan yang menggunakan metode 
permainan melipat pada anak kelompok B di RA Ar Rasyid. 
Ha: Terdapat perbedaan kemampuan motorik halus antara yang menggunakan 
metode permainan kolase dengan yang menggunakan metode permainan melipat 
pada anak kelompok B di RA Ar Rasyid. 
 Berdasarkan 2 hipotesis tersebut maka peneliti cenderung mengajukan 
hipotesisnya adalah Ha yaitu terdapat perbedaan kemampuan motorik halus antara 
yang menggunakan metode permainan kolase dengan yang menggunakan metode 
permainan melipat pada anak kelompok B di RA Ar Rasyid. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
  Metode penelitian yang digunakan penulis adalah metode Quasi 
Experimental (eksperimen semu) dengan bentuk desain Nonequivalent Control 
Group Desaign.  Menurut Sugiyono (2006:72) metode eksperimen merupakan 
metode penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh perlakuan tertentu 
dari satu variabel terhadap variabel yang lain dalam sebuah situasi yang telah 
terkendalikan. menggunakan pendekatan kuantitatif. Desain ini dipilih untuk 
mengetahui pengaruh antara dua metode, yakni metode permainan kolase dan 
metode permainan melipat.  Metode eksperimen mempunyai beberapa jenis 
desain. Dari pengertian di atas peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dalam 
pelaksanaan penelitian ini. 
  Pemilihan desain ini sesuai dengan keadaan pada tempat penelitian yang 
terdapat dua kelas pada kelompok B. Sehingga dengan menggunakan desain ini 
akan dapat digunakan untuk melihat perbandingan antara dua kelas tersebut. 
Eksperimen dengan desain ini memiliki konsep untuk memberikan penilaian pada 
saat sebelum diberikan treatment dan sesudah diberikan treatment dengan adanya 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dari konsep ini dapat dilihat 
perbedaan hasil antar kelompok yang diberikan perlakuan dan kelompok yang 
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tidak diberikan perlakuan. Berdasarkan paparan di atas desain penelitian tersebut 
dapat digambarkan sebagai berikut: 
X  O1  
O2 
Keterangan: 
O1 = nilai post test (setelah diberi treatment) pada kelompok eksperimen (metode 
permainan kolase) 
O2 = nilai post test (setelah diberi treatment) pada kelompok kontrol (metode 
permainan melipat) 
X = perlakuan atau treatment 
 Gambar desain penelitian di atas dapat dijelaskan bahwa O1 adalah nilai 
post test (setelah diberi treatment) pada kelompok eksperimen (metode permainan 
kolase). Dalam penelitian ini X adalah treatment yang diberikan. Sedangkan O2 
adalah nilai post test (setelah diberi treatment) pada kelompok kontrol (metode 
permainan melipat). 
 Untuk mengetahui kondisi awal metode permainan kolase anak kelompok 
B di RA Ar Rasyid Kartasura baik di kelompok eksperimen maupun kelompok 
kontrol, peneliti meminta dokumen hasil nilai pencapaian siswa. Treatment yang 
diberikan adalah dengan melalui percobaan dengan metode permainan kolase. 
Sedangkan post test dilakukan untuk mengetahui kondisi akhir pada kelompok 
yang telah diberikan treatment dan tidak diberikan treatment. Sehingga dari hasil 
tersebut akan menunjukkan perbedaan antara yang menggunakan metode 
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permainan kolase dan metode permaninan melipat. Berdasarkan perbedaan ini 
akan menunjukkan pengaruh metode permainan kolase dan metode permainan 
melipat terhadap kemampuan motorik halus anak kelompok B di RA Ar Rasyid 
Kartasura. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Tempat penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah RA Ar 
Rasyid yang beralamat di Slarong Rt 02/Rw 03 Ngemplak yang berada di wilayah 
Kecamatan Kartasura Kabupaten Sukoharjo, Propinsi Jawa Tengah. Status 
sekolah di RA Ar Rasyid Kartasura ini adalah terakreditasi dengan nilai sertifikasi 
A dan berada di bawah pimpinan Yayasan Harun Ar Rasyid. Penelitian ini 
dilakukan di kelas TK Kelompok B dengan setting kelas yang sesuai dengan 
kegiatan penelitian yang akan dilakukan. Lokasi ini dipilih atas pertimbangan: 
a. Adanya masalah yang akan diteliti pada lembaga tersebut. 
b. Permainan kolase dan melipat masih jarang digunakan dalam pembelajaran di 
RA Ar Rasyid Kartasura. 
c. Tempat penelitian mudah dijangkau oleh peneliti. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester I Tahun ajaran 2019/2020. 
Adapun jadwal kegiatan penelitian dapat dijelaskan di bawah ini: 
a. Tahap persiapan 
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 Pada tahap ini peneliti mempersiapkan keperluan-keperluan yang 
dibutuhkan dalam penelitian mulai dari pengajuan judul, menyusun proposal, 
pengajuan izin ke lembaga atau RA, dan penyusunan instrumen penelitian. 
b. Tahap penelitian 
 Tahap penelitian adalah kegiatan yang dilakukan selama penelitian yaitu 
uji coba instrumen kemudian pengumpulan data-data yang dibutuhkan untuk 
penelitian ini. 
c. Tahap penyelesaian 
 Tahap penyelesaian adalah peneliti menganalisis data yang telah diperoleh 
dari hasil pengumpulan data di lapangan. Sehingga tercapai tujuan yang ingin 
dicapai oleh peneliti. 
 Rincian waktu dan tahap penelitian ini dapat dijelaskan melalui tabel 
dibawah ini: 
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Tabel 3.1 
Waktu dan Tahapan Penelitian 
NO Tahapan Bulan 
De
s 
20
18 
Jan 
2019 
Fe
b 
20
19 
Ma
r 
20
19 
Ap
r 
20
19 
Me
i 
20
19 
Jun 
20
19 
Jul  
20
19 
Ag
st 
20
19 
Se
p 
20
19 
1 Pengajuan 
judul 
X          
2 BAB 1  X         
3 BAB II   X X       
4 BAB III & 
Seminar 
    X X     
5 Penyusuna
n 
Instrumen 
      X    
6 Uji coba 
instrumen 
      X    
7 Pelaksana
an 
eksperime
n 
       X   
8 Analisis 
data 
          
9 Penyusuna
n BAB 
IV-V 
        X  
10 Munaqosy
ah 
         X 
 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi 
 Populasi adalah obyek atau subjek dalam penelitian yang 
mempunyai karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan ditarik kesimpulannya  Sugiyono  (2015:58). Maka 
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karakteristik atau sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek itu merupakan 
populasi, tidak hanya orang, obyek, benda-benda alam, jumlah yang ada 
dalam obyek atau subyek yang dipelajari.  Adapun populasi pada penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelompok B di RA Ar Rasyid Kartasura tahun  
pelajaran 2019/2020 yang berjumlah 62 siswa yang terdiri dari tiga kelas.  
 Peneliti menggunakan kelas tersebut sebagai subyek dalam 
penelitian karena memiliki kondisi dan kemampuan yang sama. Selain itu 
metode eksperimen yang digunakan sesuai dengan tingkat standar pencapaian 
perkembangan anak pada umur 5-6 tahun yang ada pada kelompok TK B. 
Kelas kontrol dalam penelitian ini sebagai kelas pembanding yang akan 
diberikan perlakuan dengan metode permainan melipat. Sedangkan pada 
kelas eksperimen akan diberikan perlakuan berupa metode permainan kolase. 
Merujuk pada pengertian di atas maka populasi pada penelitian ini dapat 
disimpulkan dengan  tabel  seperti berikut: 
Tabel 3.2 
Jumlah siswa kelompok B RA Ar Rasyid Kartasura 
No Kelas Jumlah Siswa 
1 B1 22 
2 B2 22 
3 B3 18 
 Total 62 
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2. Sampel 
 Sampel adalah bagian kecil dari anggota populasi yang diambil 
menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya (Moh. Bisri, 
2013:32). Sedangkan menurut (Johni Dimyati, 2013:56) Sampel adalah 
sebagian atau wakil dari populasi yang ajan diteliti. Sampel dapat dikatakan 
sebagai populasi dalam ukuran mini (miniatur population). Berdasarkan 
beberapa pendapat diatas dapat dipahami bahwa sampel adalah bagian kecil 
dari sebuah populasi yang dipilih oleh peneliti yang sesuai karakteristik untuk 
diuji. Sampel dalam penelitian ini adalah anak kelompok B di RA Ar Rasyid 
Kartasura yang berjumlah 44 anak yaitu B1 22 anak dan B2 22 anak. 
3. Teknik Sampling 
 Menurut Sugiyono (2015:217) teknik sampling adalah teknik yang 
digunakan untuk pengambilan sampel pada penelitian. Unit analisis penelitian 
ini adalah kelompok (group). Adapun teknik sampling yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah sampling  random dengan cluster sampling. Tekhnik 
cluster sampling digunakan untuk menentukan sampel bila obyek yang akan 
diteliti atau sumber data sangat luas, maka pengambilan  sampelnya 
berdasarkan daerah populasi yang telah ditetapkan. Sehingga dari pemilihan 
sampel tersebut dipilih kelas B1 dengan jumlah anak 22 sebagai kelas 
eksperimen dan kelas B2 dengan jumlah anak 22 sebagai kelas kontrol dalam 
penelitian. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 
  Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah bertujuan untuk  
mengumpulkan atau memperoleh data yang diperlukan oleh peneliti. Untuk 
mendapatkan data tersebut peneliti memerlukan alat agar peneliti dapat mencapai 
tujuan yang dirancang. Supaya peneliti dapat memperoleh data yang diperlukan. 
Metode yang digunakan peneliti adalah melalui tes. 
 Menurut Arikunto (2013:266) tes adalah serentetan pertanyaan atau 
latihan dalam penelitian yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman, 
pengetahuan, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok 
tertentu. Sedangkan menurut Arifin (2011:226) tes  adalah salah satu teknik 
pengukuran yang digunakan dalam penelitian yang di dalamnya terdapat berbagai 
pertanyaan, pernyataan dan serangkaian tugas yang harus dikerjakan oleh 
responden.  
 Berdasarkan  beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tes 
sebagai instrumen dalam pengumpulan data yang dilakukan dengan pemberian 
latihan atau pertanyaan untuk mengetahui pemahaman seorang individu atau 
kelompok. Pada penelitian ini metode tes digunakan untuk mengetahui dan 
mengambil data mengenai kemampuan motorik halus anak di RA Ar Rasyid 
dengan cara memberikan penilaian pada lembar pencapaian perkembangan anak 
dengan cara memberi tanda ceklis pada kolom yang telah disediakan oleh peneliti. 
Berikut kisi-kisi rubrik pencapaian perkembangan anak dapat dilihat sebagai 
berikut: 
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Tabel 3.3 
Format pencapaian kemampuan motorik halus anak 
NO Nama Ketrampilan yang dicapai Total 
1  Ketrampilan kolase 
dengan menempelkan 
potongan kertas 
membentuk baju 
Ketrampilan melipat 
kertas membentuk baju 
 
  BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB  
  1 2 3 4 1 2 3 4  
1           
2           
Dst           
 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
1. Definisi Konseptual Variabel 
  Definisi konseptual variabel adalah definisi menurut konsep 
peneliti mengenai sebuah variabel. Definisi ini berada dalam pikiran peneliti 
(mental image) berdasarkan pemahaman peneliti terhadap sebuah teori 
(Purwanto, 2008:154). 
a. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah metode permainan. Metode 
permainan adalah suatu jalan atau cara yang digunakan untuk 
menyampaikan suatu pembelajaran dengan cara yang menyenangkan atau 
melalui permainan agar menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan 
dan memotivasi anak untuk semangat belajar. 
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b. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah aspek motorik halus anak. 
Motorik halus adalah gerakan-gerakan yang melibatkan otot-otot halus 
(kecil) dan bagian tubuh tertentu yang memerlukan koordinasi yang 
cermat serta tepat. 
2. Definisi Operasional Variabel 
 Definisi operasional variabel adalah definisi khusus yang 
didasarkan atas sifat-sifat yang didefinisikan, dapat diamati dan dilaksanakan 
oleh peneliti lain (Arifin, 2011:190). Definisi operasional variabel dalam 
penelitian ini adalah: 
a. Metode permainan  
 Metode permainan adalah suatu cara untuk menyampaikan suatu 
pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. Metode permainan yang 
digunakan peneliti adalah metode permainan kolase dan metode 
permainan melipat. 
b. Kemampuan motorik halus  
 Kemampuan motorik halus anak dalam penelitian ini adalah anak 
mampu menggunakan koordinasi mata dan tangan secara tepat. 
3. Kisi-kisi Instrumen 
 Berdasarkan definisi operasional yang telah dipaparkan diatas, 
maka variabel permainan kolase dan melipat dapat diukur melalui metode tes. 
Adapun kisi-kisi instrumen dalam penelitian ini dapat dijabarkan sebagai 
berikut: 
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Tabel 3.4 
Kisi-kisi instrumen penelitian 
Variabel Kompetensi 
Dasar 
STPPA Indikator yang 
diamati 
 
 Motorik 
Halus 
4.3 
Menggunakan 
anggota tubuh 
untuk 
pengembangan 
motorik kasar 
dan halus 
Meniru bentuk - Ketrampilan anak 
saat proses 
memberi lem 
Motorik 
Halus 
4.3 
Menggunakan 
anggota tubuh 
untuk 
pengembangan 
motorik kasar 
dan halus 
Melakukan 
eksplorasi dengan 
berbagai media 
- Terampil 
menggunakan 
tangan kanan dan 
kiri dalam 
berbagai aktivitas 
- Koordinasi mata 
dan tangan 
- Menggerakkan 
pergelangan 
tangan 
- Menggerakan 
jari-jemari tangan 
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Motorik 
Halus 
4.3 
Menggunakan 
anggota tubuh 
untuk 
pengembangan 
motorik kasar 
dan halus 
Menggunakan 
alat tulis dan 
alatmakan dengan 
benar 
- Anak mampu 
menulis nama 
depannya sendiri 
- Memegang pensil 
dengan benar 
(antara ibu jari 
dan dua jari) 
Motorik 
Halus 
4.3 
Menggunakan 
anggota tubuh 
untuk 
pengembangan 
motorik kasar 
dan halus 
Menempel 
gambar dengan 
tepat 
- Anak mampu 
menempel sesuai 
pola 
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 Tabel 3.5  
Rubrik Kriteria Penilaian Kemampuan Motorik Halus 
NO Indikator Kriteria 
1 Ketrampilan anak saat proses 
memberi lem  
BSB=Mengambil lem secukupnya 
menggunakan satu jari, mengoleskan lem 
pada kertas dengan rata dan sesuai pola. 
BSH=Mengambil lem secukupnya 
dengan dua jari, mengoleskan lem pada 
kertas namun tidak sesuai pola. 
MB=Mengambil lem dengan beberapa 
jari hingga belepotan, mengoleskan pada 
kertas tidak rapi dan tidak sesuai pola. 
BB=Anak belum mampu mengambil lem 
sendiri. 
2 Anak mampu menempel sesuai 
dengan pola 
BSB= Anak mampu menempel  sesuai 
dengan pola dan mampu 
menyelesaikannya. 
BSH= Anak mampu menempel sesuai 
dengan pola namun belum mampu  
menyelesaikannya. 
MB= Anak mampu menempel namun 
belum sesuai dengan pola dan belum 
mampu menyelesaikannya. 
BB= Anak belum mampu menempel 
sesuai dengan pola 
3 Terampil menggunakan tangan 
kanan dan kiri dalam berbagai 
aktivitas 
BSB= Jika anak terampildan tidak kaku 
dalam menggunakan tangan kanan dan 
kiri dalam berbagai aktivitas. 
BSH= Jika anak menggunkan kedua 
tangan namun masih kaku dalam 
melakukan berbagai aktivitas. 
MB= Jika anak hanya menggunakan salah 
satu tangan dalam berbagai aktivitas. 
BB= Anak belum mampu menggunakan 
tangan kedua tangan dalam berbagai 
aktivitas. 
lxxi 
 
4 Koordinasi mata dan tangan BSB=Ketika ada gerakan tangan dan mata 
langsung mengikuti gerakan tangan 
tersebut secara cepat dan tepat. 
BSH= Ketika koordinasi mata dengan 
tangan masih kurang cepat dan tepat, 
karena kurang kontrol atau konsentrasi. 
MB= Ketika koordinasi mata dengan 
tangan belum tepat dan cepat, masih 
meminta bantuan guru. 
BB=Ketika tangan dan mata anak belum 
mampu mengikuti gerakan yang 
dilakukan 
5 Menggerakan pergelangan tangan BSB=Ketika anak sudah menguasai 
pergerakan saat  mengatur pergelangan 
tangan pergerakannya menyesuaikan 
kegiatan apa yang sedang dilakukan. 
BSB=Pergerakan pergelangan tangan 
mulai terlihat lentur dengan adanya 
penekanan sedikit demi sedikit. 
MB=Ketika pergelangan seperti mulai 
bergerak, namun masih kaku. 
BB=Ketika menggerkan pergelangan 
seperti genggaman, masih kaku. 
6 Menggerakan jari-jemari tangan BSB=Ketika anak sudah menguasai 
pergerakan, dapat menyesuaikan jari-
jemari sesuai kebutuhan dalam kegiatan. 
BSH= Ketika pergerakan jari-jemari anak 
masih kaku, namun sudah menggunakan 
beberapa jari-jemari saja dalam kegiatan. 
MB= Ketika pergerakan jari-jemari anak 
masih kaku, menggunakan semua jari 
untuk melalukan kegiatan. 
BB= Anak belum mampu menggerakan 
jari-jemari tangan. 
7 Memegang pensil dengan benar 
(antara ibu jari dan dua jari) 
BSB= Memegang pensil antara ibu jari 
dan dua jari.  
BSH= Memegang pensil antara telunjuk 
dan jari tengah 
MB=.Memegang pensil dengan keempat 
jari. 
BB= Memegang pensil dengan kelima 
jari. 
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8 Anak mampu menulis nama 
depannya sendiri 
BSB=Anak mampu menulis nama depan 
sendiri secara benar dan mampu 
menyelesaikannya 
BSH=Anak mampu menulis nama depan 
sendiri dengan sedikit bantuan guru dan 
mampu menyelesaikannya 
MB=Anak mampu menulis nama depan 
sendiri namun masih dengan bantuan guru 
dan belum mampu menyelesaikannya 
BB=Anak belum mampu menulis nama 
depannya sendiri 
 
Keterangan: 
1= BB (Belum Berkembang) 
2= MB (Mulai Berkembang) 
3= BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 
4= BSB (Berkembang Sangat Baik) 
a. Uji Validitas 
 Menurut Arifin (2011:245) validitas adalah suatu ukuran ketepatan 
instrumen penelitian (alat ukur) yang digunakan untuk mengukur instrumen 
apakah benar-benar tepat untuk mengukur apa yang akan diukur. Validitas 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas internal. Isi validitas 
ditentukan melalui pertimbangan para ahli. Langkah validasi dimulai dengan 
ahli mengamati isi tes secara teliti semua isi dari item tes. Kemudian item dari 
tes tersebut dikoreksi. Sehingga apabila ada item yang perlu dikoreksi maka 
ahli dapat melakukan pertimbangan isi item tes apakah sudah sesuai untuk 
diukur. 
4. Teknik Analisis Data 
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 Menurut Sugiyono (2015:243) teknik analisis data diarahkan untuk 
menjawab rumusan masalah atau menguji hipotesis yang telah dirumuskan. Data 
penelitian yang telah dikumpulkan melalui teknik pengumpulan data dengan tes 
selanjutnya data tersebut akan diolah dan dianalisa. Dalam penelitian ini 
digunakan metode pengolahan data dan analisa data sebagai berikut: 
a. Analisis Unit 
1) Mean 
 Mean adalah teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas 
nilai rata-rata dari kelompok penelitian tersebut (Sugiyono, 2007:49). 
Analisis ini digunakan untuk mendeskripsikan data mengenai berapa besar 
nilai rata-rata yang diperoleh dari masing-masing variabel dalam 
penelitian. Analisis ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 
Me = 
∑  𝑓ᵢ 𝑥 ᵢ
∑𝑓ᵢ
 
Keterangan : 
Me = mean (rata-rata) 
∑ fᵢ = jumlah data/ sampel 
𝑥 ᵢ = data ke-i 
𝑓ᵢ 𝑥 ᵢ = produk perkalian antara 𝑓ᵢ pada tiap kelas interval data dengan 
tanda kelas (𝑥 ᵢ ). 
2) Median 
 Median merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 
atas nilai tengah dari deret angkat atau kelompok yang dipilih peneliti. 
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Deret angka yang diolah peneliti biasanya sudah urut dari yang terkecil 
sampai yang terbesar (Sugiyono, 2014: 48). 
Md = b + p (
1
2
𝑛−𝐹
𝑓
)Keterangan: 
Md = median 
b = batas bawah di mana median  terletak 
p = pandangan kelas interval dengan frekuensi terbanyak 
n = banyak data 
F = jumlah semua frekuensi sebelum median 
f = frekuensi kelas median 
3) Modus 
 Modus merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 
atas nilai yang sering muncul dari deret angka atau kelompok angka yang 
telah dipilih peneliti. Penghitungan modus dilakukan dengan rumus 
sebagai berikut (Sugiyono, 2014: 47). 
Mo= b + p ( 
𝑏 ₁
𝑏₁ +𝑏₂
) 
Keterangan: 
Mo = modus 
b = batas kelas interval dengan frekuensi terbanyak 
p = panjang kelas interval dengan frekuensi terbanyak 
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b1 = frekuensi pada kelas modus (frekuensi pada kelas terbanyak) 
dikurangi frekuensi kelas interval terdekat sebelum 
b2 = frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval berikutnya. 
4) Standar Deviasi 
 Standar deviasi adalah jumlah kuadrat semua deviasi nilai-nilai 
individual terhadap rata-rata kelompok (Sugiyono, 2006:50). Untuk 
menghitung standar deviasi menggunakan rumus sebagai berikut: 
S = √
∑𝑓 (𝑥1− 𝑥¯)2
(𝑛−1)
 
Keterangan: 
 S = simpangan baku populasi 
n = jumlah sampel 
X1= nilai X ke 1 sampai ke n 
𝑥¯= rata-rata X 
b. Uji Prasyarat 
1) Uji normalitas 
 Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah data yang 
diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas dalam 
penelitian ini menggunakan rumus chi kuadrat sebagai berikut: 
𝜒2 = ∑
(𝑓˳ − 𝑓ℎ)
𝑓ℎ
 
Dimana: 
𝜒2:Chi kuadrat 
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fo: frekuensi observasi 
fh: frekuensi harapan 
Kriteria: 
 Hasil perhitungan 𝜒2 hitung dikonsultasikan dengan tabel chi kuadrat adalah 
jika 𝜒2 hitung > 𝜒2 tabel maka dapat dikatakan distribusi data tidak normal. 
Dan jika  𝜒2hitung < 𝜒2 tabel maka data dapat dikatakanberdistribusi normal 
(Sugiyono, 2006:104). 
2) Uji homogenitas 
 Uji homogenitas digunakan untuk menguji apakah varian kedua 
sampel homogen atau tidak. Maka uji homogenitas perlu diuji variannya 
terlebih dahulu dengan uji F dengan rumus sebagai berikut: 
 F (max) = Varian terbesar 
       Varian terkecil 
Kriteria: 
Penentuan kriteria menggunakan F (tabel F) pada taraf signifikansi 0,05. 
Kriteria pengujiannya adalah: apabila Fhitung < Ftabel (0,05), maka variansi 
kedua kelompok adalah homogen (Sugiyono, 2015:275). 
3) Uji Hipotesis 
 Analisis data atau pengolahan data adalah langkah yang dilakukan 
setelah data penelitian terkumpul. Pada setiap penelitian analisis data yang 
digunakan akan berbeda karena dipengaruhi variabel yang dipilih oleh 
peneliti. Pada penelitian ini variabel yang dipilih adalah metode permainan 
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kolase (X1), metode permainan melipat (X2) dan motorik halus (Y). 
Dalam penelitian ini untuk menguji hipotesis apakah diterima atau ditolak 
digunakan teknik analisis komparasi yaitu dengan menggunakan t-test 
independent sample sebagai berikut: 
𝑡 =
𝑥 ₁ −𝑥 ₂
√𝑠1
2
𝑛₁ +
𝑠2
2
𝑛₂
 
Keterangan: 
t = nilai t hitung 
𝑥 ₁= rata-rata sampel kelompok eksperimen 
𝑥 ₂= rata-rata sampel kelompok kontrol 
S1
2= varian populasi kelompok ekxperimen 
S2
2= varian populasi kelompok kontrol 
n1=jumlah sampel kelompok eksperimen 
n2=jumlah sampelkelompok kontrol (Sugiyono, 2007:138). 
Kriteria uji: jika thitung > ttabel maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, dan 
hipotesis nol (Ho) ditolak. Artinya metode permainan kolase dan metode 
permainan melipat  berpengaruh terhadap kemampuan motorik halus anak 
kelompok B di RA Ar Rasyid Kartasura. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. Deskripsi Data 
 Deskripsi data adalah penggambaran keadaan responden berdasarkan hasil 
tes yang telah dilakukan. Berdasarkan penelitian diperoleh data 22 siswa di  kelas 
B1 sebagai sampel pada kelompok eksperimen kolase dan 22 siswa di kelas B2 
sebagai sampel pada kelompok kontrol melipat. Penelitian ini dilakukan di RA 
Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura Sukoharjo masing-masing dilakukan 
dalam 2 pertemuan. 
 Pertemuan pertama pada kelompok eksperimen kolase di kelas B1, 
dilaksanakan pada hari Senin, 25 November 2019. Kegiatan pagi di RA Ar-Rasyid 
dimulai pukul 08:00 pagi diawali dengan baris di halaman dan melakukan 
kegiatan fisik motorik kasar, setelah itu anak masuk ke kelas masing-masing. 
Kemudian peneliti masuk ke kelas B1 lalu guru kelas bunda Istiqomah 
memperkenalkan peneliti kepada anak-anak dilanjutkan dengan sholat dhuha, 
membaca surat-surat pendek, asmaul husana, dan hadist pendek hingga pukul 
08:45 dilanjutkan dengan makan snack dan istirahat pukul 09:00. Pukul 09:15 
anak-anak sudah masuk kembali ke dalam kelas untuk memulai pembelajaran. 
Setelah itu peneliti mengajak anak-anak bernyanyi lagu “ini bajuku”, setelah 
anak-anak mulai bersemangat peneliti mulai melakukan apersepsi sesuai dengan 
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tema hari itu yaitu mengenalkan baju. Peneliti mulai mengenalkan apa itu baju, 
fungsi baju, dan lain-lain. Peneliti tak lupa membawa contoh baju secara nyata 
bukan hanya mengenalkan melalui gambar. Kemudian peneliti mulai 
mengenalkan kegiatan apa yang akan dilakukan, setelah itu peneliti mengenalkan 
alat dan bahan yang akan digunakan, setelah mengenalkan alat dan bahan peneliti 
mulai memberi contoh kegiatan yang dilakukan yaitu membuat kolase berbentuk 
baju. Pada saat peneliti mencotohkan kegiatan anak-anak mulai terlihat kurang 
kondusif ada yang berebut ingin di depan agar dapat melihat secara dekat, ada 
yang menganggu temannya yang sedang fokus memperhatikan peneliti saat 
memberi contoh. Setelah dibantu guru kelas untuk membuat anak-anak kembali 
kondusif. Peneliti mengajak anak melakukan tepuk diam setelah dirasa kondusif  
peneliti menjelaskan aturan main dan memberi sedikit pertanyaan tentang apa 
yang sudah dijelaskan tadi. Anak-anak diberi waktu 20 menit untuk 
menyelesaikan membuat kolase seperti yang sudah di beri contoh oleh peneliti. 
Saat anak mengerjakan peneliti dibantu guru kelas mengamati untuk proses 
mengisi tes yang diperlukan oleh peneliti. Setelah anak selesai peneliti melakukan 
recalling dan penutup pada pukul 11:15 dilanjutkan dengan makan siang dan 
sholat dzuhur. Pada pukul 13:00 anak sudah diperkenankan pulang. 
 Untuk pertemuan kedua pada kelompok eksperimen kolase di kelas B1 
dilaksanakan pada hari Senin, 2 Desember 2019. Kegiatan pagi di RA Ar-Rasyid 
dimulai pukul 08:00 diawali dengan baris di halaman dan melakukan kegiatan 
fisik motorik kasar, setelah itu anak masuk ke kelas masing-masing. Kemudian 
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peneliti masuk ke kelas B1 dan membantu memimpin anak-anak melakukan 
sholat dhuha dilanjutkan dengan membaca surat-surat pendek, asmaul husana, dan 
hadist pendek hingga pukul 08:45 dilanjutkan makan snack dan istirahat hingga 
pukul 09:15. Setelah anak-anak mulai masuk di kelas lagi peneliti mengajak anak-
anak bernyanyi lagu “kalau kau suka hati tepuk tangan” agar anak-anak 
bersemangat kemudian peneliti mulai melakukan apersepsi sesuai dengan tema 
hari itu yaitu mengenalkan baju. Peneliti mulai mengenalkan apa itu baju, fungsi 
baju, dan lain-lain. Peneliti tak lupa membawa contoh baju secara nyata bukan 
hanya mengenalkan melalui gambar. Kemudian peneliti mulai mengenalkan 
kegiatan apa yang akan dilakukan, setelah itu peneliti mengenalkan alat dan bahan 
yang akan digunakan, setelah mengenalkan alat dan bahan peneliti mulai memberi 
contoh kegiatan yang dilakukan yaitu kolase membentuk baju. Pada saat peneliti 
mencotohkan kegiatan anak-anak mulai terlihat sangat antusias sehingga berebut 
ingin duduk paling depan kemudian guru kelas bunda istiqomah membantu 
peneliti membuat anak-anak kembali kondusif. Peneliti mengajak anak 
melakukan tepuk diam setelah dirasa kondusif  peneliti menjelaskan aturan main 
dan memberi sedikit pertanyaan tentang apa yang sudah dijelaskan tadi. Anak-
anak diberi waktu 20 menit untuk menyelesaikan kolase membentuk baju. Saat 
anak mengerjakan peneliti dibantu guru kelas mengobservasi anak untuk proses 
mengisi tes yang diperlukan oleh peneliti. Setelah anak selesai peneliti melakukan 
recalling dan penutup pada pukul 11:15 dilanjutkan dengan makan siang dan 
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sholat dzuhur. Pembelajaran berakhir pukul 13.00. Pengambilan data atau tes 
dilakukan setelah 2 kali pertemuan dibantu guru kelas. 
 Untuk kelompok kontrol yang menggunakan metode permainan melipat 
pertemuan pertama di kelas B2 dilaksanakan pada hari Kamis, 28 November 
2019. Kegiatan pagi di RA Ar-Rasyid diawali pukul 08:00 dengan baris di 
halaman menyanyikan lagu mars RA-Ar Rasyid serta berdoa sebelum belajar 
dilanjutkan dengan melakukan kegiatan fisik motorik kasar, setelah itu anak 
masuk ke kelas masing-masing. Kemudian peneliti masuk ke kelas B2 lalu guru 
kelas bunda Isna mengenalkan peneliti kepada anak-anak kemudian dilanjutkan 
dengan sholat dhuha, membaca surat-surat pendek, asmaul husana, dan hadist 
pendek hingga pukul 08:45 dilanjutkan makan snack dan istirahat pertama. Pukul 
09:15 anak-anak masuk ke dalam kelas untuk memulai pembelajaran setelah itu 
peneliti mengajak anak-anak bernyanyi lagu”ini bajuku”, setelah anak-anak mulai 
bersemangat peneliti mulai melakukan apersepsi sesuai dengan tema hari itu yaitu 
mengenalkan baju. Peneliti mulai mengenalkan apa itu baju, fungsi baju, dan lain-
lain. Kemudian peneliti mulai mengenalkan kegiatan apa yang akan dilakukan, 
setelah itu peneliti mengenalkan anak alat dan bahan yang akan digunakan setelah 
itu peneliti mulai memberi contoh kegiatan yang dilakukan yaitu melipat 
membentuk baju. Peneliti mengajak anak melakukan senam jari ringan kemudian 
peneliti menjelaskan aturan main dan memberi sedikit pertanyaan tentang apa 
yang sudah dijelaskan tadi. Anak-anak diberi waktu 20 menit untuk 
menyelesaikan melipat membentuk baju. Saat anak mengerjakan peneliti dibantu 
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guru kelas mengobservasi untuk proses mengisi tes yang diperlukan oleh peneliti. 
Setelah anak selesai peneliti melakukan recalling dan penutup pada pukul 11:15 
dilanjtkan dengan makan siang dan sholat dzuhur. Pembelajaran berakhir pukul 
13:00. 
 Untuk pertemuan kedua pada kelompok kontrol melipat di kelas B2 
dilaksanakan pada hari Kamis 5 Desember 2019. Kegiatan pagi di RA Ar-Rasyid 
diawali pukul 08:00 dengan baris di halaman dan melakukan kegiatan fisik 
motorik kasar, setelah itu anak masuk ke kelas masing-masing. Kemudian peneliti 
masuk ke kelas B2 dan membantu memimpin sholat dhuha, membaca surat-surat 
pendek, asmaul husna, membaca iqra’ dan hadist pendek hingga pukul 08:45 
dilanjutkan makan snack dan istirahat pertama. Pada pukul 09:15 anak-anak 
kembali ke kelas untuk memulaipembelajaran. Setelah itu peneliti mengajak anak-
anak melakukan tepuk baju, setelah anak-anak mulai bersemangat peneliti mulai 
melakukan apersepsi sesuai dengan tema hari itu yaitu mengenalkan baju. Peneliti 
mulai mengenalkan apa itu baju, fungsi baju, dan lain-lain. Kemudian peneliti 
mulai mengenalkan kegiatan apa yang akan dilakukan, setelah itu peneliti 
mengenalkan anak alat dan bahan yang akan digunakan, setelah mengenalkan alat 
dan bahan peneliti mulai memberi contoh kegiatan yang dilakukan yaitu melipat 
membentuk baju. Pada saat peneliti mencotohkan kegiatan anak-anak terlihat 
sangat antusias karena berebut ingin melihat peneliti saat memberi contoh. 
Peneliti mengajak anak melakukan tepuk rapi-rapian setelah dirasa kondusif  
peneliti menjelaskan aturan main dan memberi sedikit pertanyaan tentang apa 
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yang sudah dijelaskan tadi. Anak-anak diberi waktu 20 menit untuk 
menyelesaikan melipat membentuk baju. Saat anak mengerjakan peneliti dibantu 
guru kelas mengobservasi untuk proses mengisi tes yang diperlukan oleh peneliti. 
Setelah anak selesai peneliti melakukan recalling dan penutup padapukul 11:15 
dilanjutkan makan siang dan sholat dzuhur. Pembelajaran berakhir pukul 13:00. 
Pengambilan data atau tes dilakukan setelah 2 kali pertemuan dibantu guru kelas. 
 Hasil penelitian diperoleh deskripsi sebagai berikut: 
1. Kemampuan Motorik Halus Menggunakan Metode Permainan Kolase 
 Data dalam kelompok kolase menggunakan tes sebanyak 8 butir 
pertanyaan dan setiap pertanyaan terdapat 4 pilihan jawaban. Hasil penelitian 
ini dikategorikan menjadi 3 kategori. Kategori tinggi, sedang, dan rendah. 
Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai mean sebesar 24,3, nilai median 
23,98, nilai modus 22,48 dan standar deviasi pada nilai 4,5. Distribusi data 
pada kelas kolase di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura dapat 
dijabarkan sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.1 
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Distribusi Frekuensi Motorik Halus Menggunakan Kolase 
NO Kelas Interval Frekuensi Frekuensi Relatif 
(%) 
Kategori 
1 15-17 2 9.0 Rendah 
2 18-20 2 9,0 
3 21-23 6 27,2 Sedang 
4 24-26 4 18,1 
5 27-29 5 22,7 Tinggi 
6 30-32 3 13,6 
Jumlah 22 100  
  
 Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa penerapan metode 
permainan kolase kelas B1 di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura 
pada interval 15-17 sebanyak 2 anak atau 9.0%. Interval 18-20 sebanyak 2 
anak atau 9.0%. Interval 21-23 sebanyak 6 anak atau 27,2%. Interval 24-26 
sebanyak 4 anak atau 18,1%. Interval 27-29 sebanyak 5 anak atau 22,7%. 
Interval 30-32 sebanyak 3 anak atau 13,6%. 
 Melalui perhitungan tabel tersebut dapat dijelaskan bahwa penerapan 
metode permainan kolase dalam kelompok eksperimen dikategorikan rendah 
sebanyak 4 anak atau 18%, dikategorikan sedang sebanyak 10 anak atau 
45,3%, dan dikategorikan tinggi sebanyak 8 anak atau 36,3%. 
 Presentase penerapan metode permainan kolase di kelas B1 dapat 
dijelaskan pada diagram di bawah ini: 
 
 
 
Gambar 4.1 
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Diagram Motorik Halus Menggunakan Kolase 
 
 
 
2. Kemampuan Motorik Halus Menggunakan Metode Permainan Melipat 
 Data dalam kelompok melipat menggunakan tes sebanyak 8 butir 
pertanyaan dan setiap pertanyaan terdapat 4 pilihan jawaban. Hasil penelitian 
ini dikategorikan menjadi tiga kategori. Kategori tinggi, sedang, dan rendah. 
Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai mean sebesar 21,5, nilai median 
21,34, nilai modus 21,25, dan standar deviasi pada nilai 3,8. 
 Distribusi data pada kelas melipat di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak 
Kartasura dapat dijabarkan sebagai berikut: 
 
 
Tabel 4.2 
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Distribusi Frekuensi Motorik Halus Menggunakan Melipat 
NO Kelas Interval Frekuensi Frekuensi Relatif 
(%) 
Kategori 
1 15-17 3 13,6 Rendah 
2 18-20 6 27,2 
3 21-23 7 31,8 Sedang 
4 24-26 4 18,1 
5 27-29 1 4,5 Tinggi 
6 30-32 1 4,5 
Jumlah 22 100  
  
 Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa penerapan metode 
permainan melipat kelas B2 di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura 
pada interval 15-17 sebanyak 3 anak atau 13,6%. Interval 18-20 sebanyak 6 
anak atau 27,2%. Interval 21-23 sebanyak 7 anak atau 31,8%. Interval 24-26 
sebanyak 4 anak atau 18,1%. Interval 27-29 sebanyak 1 anak atau 4,5%. 
Interval 30-32 sebanyak 1 anak atau 4,5%. 
  Melalui perhitungan tabel tersebut dapat dijelaskan bahwa penerapan 
metode permainan melipat dalam kelompok kontrol dikategorikan rendah 
sebanyak 9 anak atau 40,8%, sedang sebanyak 11 anak atau 49,9%, tinggi 
sebanyak 2 anak atau 9%. 
 Presentase penerapan metode permainan melipat di kelas B2 dapat 
dijelaskan pada diagram di bawah ini: 
 
 
 
Gambar 4.2 
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Diagram Motorik Halus Menggunakan Melipat 
 
 
B. Analisi Unit Hasil Penelitian 
 Analisis data pada penelitian ini didasarkan pada hasilskor tes yang 
diberikan pada siswa untuk mengetahui pengaruh metode permainan kolase dan 
melipat terhadap kemampuan motorik halus anak di RA Ar-Rasyid Slarong 
Ngemplak Kartasura dengan 44 sampel responden. Berdasarkan hasil penelitian 
dapat diperoleh nilai rata-rata (mean), median, modus dan standart deviasi sebagai 
berikut: 
1. Analisis Unit Kemampuan Motorik Halus yang Menggunakan Metode 
Permainan Kolase 
 Berdasarkan perhitungan pada kelas kolase di kelas B1 diperoleh nilai 
tertinggi sebesar 31 dan nilai terendah sebesar 15. Nilai rata-rata (mean) pada 
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kelas ini adalah 24,3, nilai median 23,98, nilai modus 22,48, dan standar 
deviasi pada nilai 4,5. Sebagaimana hasil yang tertera pada tabel di bawah ini 
yang perhitungannya dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 4.3 
Tabel Uji Analisis Unit Metode Permainan Kolase 
NO Uji Statistik Penelitian Nilai 
1 Nilai Rata-rata (mean) 24,3 
2 Nilai median 23,98 
3 Nilai Modus 22,48 
4 Standar Deviasi 4,5 
 
2. Analisis Unit Kemampuan Motorik Halus yang Menggunakan Metode 
Permainan Melipat 
 Berdasarkan hasil perhitungan pada kelas melipat di kelas B2 diperoleh 
nilai tertinggi 31 dan nilai terendah sebesar 17. Hasil perhitungan diperoleh 
nilai mean sebesar 21,5, nilai median 21,34, nilai modus 21,25, dan standar 
deviasi pada nilai 3,8. Sebagaimana hasil yang tertera pada tabel di bawah ini 
yang perhitungannya dapat dilihat pada lampiran. 
 
 
 
 
 
Tabel 4.4 
Tabel Uji Analisis Unit Metode Permainan Melipat 
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NO Uji Statistik Penelitian Nilai 
1 Nilai Rata-rata (mean) 21,5 
2 Nilai median 21,34 
3 Nilai Modus 21,25 
4 Standar Deviasi 3,8 
 
Uji Prasyarat 
1. Uji Normalitas Data 
 Uji Normalitas data dilakukan untuk mengetahui normal tidaknya sebaran 
distribusi data dalam penelitian. Pada penelitian ini menggunakan uji normalitas 
Chi Kuadrat dengan taraf signifikansi 5%. Data yang berdistribusi normal adalah 
data yang nilai 𝜒2 hitung < 𝜒2 tabel. Berikut uji normalitas data penelitian: 
a) Metode Permainan Kolase 
Tabel 4.5 
Hasil Uji Normalitas Metode Permainan Kolase 
Kelas 
Interval 
fo fh (fo – fh) (fo – fh) 2 (fo –  fh)2 
fh
 
15-17 2 1 1 1 1 
18-20 2 3 -1 1 0,33 
21-23 6 7 -1 1 0,14 
24-26 4 7 -3 9 1,28 
27-29 5 3 2 4 1,33 
30-32 3 1 2 4 4 
Jumlah 22 22   8,08 
  
 Pada tabel di atas diperoleh nilai𝜒2 hitung 8.08 dan nilai 𝜒2 tabel 11,070 
dengan taraf signifikansi 5%. Sehingga dapat disimpulkan nilai 𝜒2 hitung < 𝜒2 
tabel. Jadi sebaran data pada variabel metode permainan kolase dalam penelitian 
ini berdistribusi normal 
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b) Metode Permainan Melipat 
Tabel 4.6 
Hasil Uji Normalitas Metode Permainan Melipat 
Kelas 
Interval 
Fo fh (fo – fh) (fo – fh) 2 (fo –  fh)2 
fh
 
15--17 3 1 2 4 4 
18-20 6 3 3 9 3 
21-23 7 7 0 0 0 
24-26 4 7 -3 9 1,2 
27-29 1 3 -2 4 1,3 
30-32 1 1 0 0 0 
Jumlah 22 22   9,5 
 
 Pada tabel di atas diperoleh nilai 𝜒2 hitung 9,5 dan nilai 𝜒2 tabel 11,070 
dengan taraf signifikansi 5%. Sehingga dapat disimpulkan nilai 𝜒2 hitung < 𝜒2 
tabel. Jadi sebaran data pada variabel metode permainan melipat dalam penelitian 
ini berdistribusi normal. 
2. Uji Homogenitas 
 Uji Homogenitas digunakan untuk menguji kedua sampel yang digunakan 
dalam penelitian homogen atau tidak. Pengujian homogenitas pada penelitian ini 
menggunakan uji F dengan rumus sebagai berikut: 
 
F (max) = Varian terbesar 
                 Varian terkecil 
F (max) =  4,52        
          3,82 
xci 
 
               = 
 
20,25 
      14,44 
                   = 1,402 
 Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus F di atas diperoleh nilai F 
hitung sebesar 1,402. Sedangkan distribusi tabel F dengan dk pembilang 22-2 = 
21 dan penyebut dengan pembilang 22-1 = 21 taraf kesalahan 5% diperoleh F tabel 
sebesar 2,09. Sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai F hitung < nilai F tabel atau 
1,402 <  2,09. Jadi dapat disimpulkan data dalam penelitian ini adalah homogen. 
C. Uji Hipotesis 
 Uji Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan rumus t-
test independent sample. Untuk mengetahui adanya pengaruh metode permainan 
(kolase dan melipat) terhadap kemampuan motorik halus anak di RA Ar-Rasyid 
Slarong  Ngemplak Kartasura Sukoharjo. 
 Berdasarkan pengujian menggunakan rumus tersebut diperoleh hasil 
bahwa t hitung sebesar 2,00. Sedangkan nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% 
diperoleh hasil sebesar 1,699. Sehingga t hitung > t tabel atau 2,00 > 1,699. Pada 
hasil tersebut menunjukkan bahwa metode permainan kolase lebih berpengaruh 
dibandingkan metode permainan melipat terhadap kemampuan motorik halus 
anak usia dini di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura Sukoharjo tahun 
pelajaran 2019/2020. Perhitungan dapat dilihat pada lampiran.  
D. Pembahasan 
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 Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif  dengan menggunakan 
eksperimen posstest design. Penelitian ini dirancang dengan tujuan untuk 
membandingkan metode manakah antara metode permainan kolase dan metode 
permainan melipat yang lebih berpengaruh terhadap kemampuan motorik halus 
anak usia dini di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura Sukoharjo tahun 
pelajaran 2019/2020. 
 Hasil penelitian yang diperoleh di kelompok B1 sebagai kelas eksperimen 
menggunakan metode permainan kolase diperoleh nilai rata-rata atau mean 
sebesar 24,3. Sedangkan nilai median 23,98, nilai modus pada angka 22,48 dan 
nilai standar deviasi pada angka 4,5. Nilai rata-rata yang diperoleh pada kelasini 
rata-rata dalam kategori sedang. Namun lebih cepat menguasi ketrampilan 
motorik halus dibandingkan kelompok kontrol yang menggunakan metode 
permainan melipat. 
 Sedangkan hasil penelitian di kelompok B2 sebagai kelompok kontrol 
menggunakan metode permainan melipat diperoleh nilai rata-rata atau mean 
sebesar 21,5. Nilai median pada angka 21,34. Nilai modus pada angka 21,25 dan 
nilai standar deviasi pada angka 3,8. Rata-rata nilai yang diperoleh dalam 
kelompok kontrol ini dalam kategori sedang sebanyak 11 anak. Untuk mengetahui 
perbandingan antara kelompok eksperimen dan kontrol dapat dilihat pada tabel 
sebagai berikut: 
Tabel 4.7 
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Tabel Pemanding Hasil Test Kemampuan Motorik Halus Dengan Menggunakan 
Metode Permainan Kolase dan Melipat 
NO Uji Statistik Kolase Melipat 
1 Presentase Kategori Rendah 18% 40,8% 
2 Presentase Kategori Sedang 45,3% 49,9% 
3 Presentase Kategori Tinggi  36,3% 9% 
4 Mean 24,3 21,5 
5 Median 23,98 21,34 
6 Modus 22,48 21,25 
7 Standar Deviasi 4,5 3,8 
 
 Dari hasil penelitian tersebut dapat dibuktikan bahwa metode permainan 
kolase dan melipat dapat mempengaruhi kemampuan motorik halus anak terutama 
saat kegiatan kolase anak terlihat lebih antusias dari pada saat melipat dan nilai 
rata-rata kolaselebih besar dibandingkan dengan nilai rata-rata melipat. Seperti 
halnya yang dikatakan Dwi Naomi pada penerapannya anak dapat berfikir dengan 
cara terlibat langsung dalam permainan dalam kegiatan permainan kolase dan 
bermanfaat untuk perkembangan motorik halus anak. Metode permainan kolase 
ini juga dapat diterapkan dalam pembelajaran lainnya sesuai dengan tema dan 
kebutuhan anak.  
 
 
 
BAB V 
PENUTUP 
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A. Kesimpulan 
 Berdasarkan analisis dari hasil penelitian yang telah diuraikan di bab IV 
tentang pengaruh metode permainan (kolase dan melipat) terhadap perkembangan 
motorik halus anak di RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura Sukoharjo 
tahun pelajaran 2019/2020. Maka pada penelitian ini dapat disimpulkan sebagai 
berikut ini: 
1. Gambaran hasil penelitian pada kelompok eksperimen bahwa kemampuan 
motorik halus di kelas B1 dengan menggunakan metode permainan kolase di 
RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura mendapatkan nilai rata-rata 
termasuk pada kategori sedang, yaitu 45,3% dengan nilai mean 24,3. 
2. Gambaran hasil penelitian pada kelompok eksperimen bahwa kemampuan 
motorik halus di kelas B2 dengan menggunakan metode permainan melipat di 
RA Ar-Rasyid Slarong Ngemplak Kartasura mendapatkan nilai rata-rata 
termasuk pada kategori sedang, yaitu 49,9% dengan nilai mean 21,5. 
3. Dari hasil perhitungan statistik, dengan menggunakan rumus t-test, maka 
diperoleh hasil bahwa nilai t hitung 2,00 sedangkan nilai t tabel pada taraf 
signifikansi 5% adalah 1,699 sehingga t hitung > t tabel yaitu 2,00 > 1,699. 
Sehingga hipotesis alternatif yang diajukan diterima. Hal ini menunjukkan 
bahwa terdapat perbedaan perkembangan motorik halus antara yang 
menggunakan metode permainan kolase dengan metode permainan melipat. 
Namun penggunaan metode permainan kolase menghasilkan kemampuan 
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motorik halus yang lebih baik (nilai rata-rata 24,3) dibandingkan dengan 
metode permainan melipat (nilai rata-rata 21,5). 
B.  Saran 
1. Bagi Pendidik 
 Diharapkan pendidik sebaiknya melakukan pendekatan kepada anak dan 
memberikan ruang belajar yang menyenangkan dan kondusif. Salah satu cara 
yang digunakan adalah menggunkan metode permainan kolase dan melipat. 
2. Bagi Kepala Sekolah 
 Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan kepada pihak kepala 
sekolah agar dapat memfasilitasi anak dalam belajar serta memberikan 
pengawasan terhadap pendidik dalam melaksanakan pembelajaran. Sehingga 
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan dapat tercapai dengan 
maksimal. 
3. Bagi Peneliti Lain 
 Saran bagi peneliti lain diharapkan hasil penelitian yang sudah 
dilaksanakan ini dapat menjadi bahan referensi. Sehingga dapat melakukan 
penelitian yang lebih baik lagi dengan menggunakan metode permainan 
lainnya dalam mengembangkan kemampuan motorik halus anak. 
 
 
 
4. Bagi Anak 
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 Anak sebagai subyek penelitian diharapkan tidak mudah jenuh dalam 
pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa terutama dalam 
pengembangan motorik halusnya. Dengan pembelajaran yang menarik anak 
dapat menumbuhkan rasa semangat dan memahami apa yang diberikan oleh 
guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 1 
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HASIL PENELITIAN POSTTEST KELAS KOLASE B1 (EKSPERIMEN) 
RA AR-RASYID SLARONG NGEMPLAK TAHUN PELAJARAN 2019/2020 
 
 
NO 
Nama Anak 
 
Butir Item Total 
Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 Abinawa Dwi Jannadi (Abin) 4 4 3 3 3 3 4 3 27 
2 Aditya Gandhi Wijaya Kusuma (Adit) 3 2 2 2 2 3 4 1 19 
3 Apta Janitra Passando (Apta) 4 4 4 4 3 3 3 1 26 
4 Aronica Jessie Wijaya (Jessie) 4 4 3 3 4 4 2 2 26 
5 Ashadiqa Puerta Maia (Asha) 4 4 3 3 4 3 4 3 28 
6 Alya Wulandiro Susilo (Alya) 3 4 4 4 4 4 4 4 31 
7 Azka Alfa Ridho (Azka) 4 3 4 3 4 3 4 3 28 
8 Daffa Pradipta (Daffa) 1 2 3 2 2 3 4 2 19  
9 Dimas Manggala Yudha (Dimas) 3 3 2 2 2 3 4 3 22 
10 Fathina Nur Khairina Putri (Fathin) 4 3 3 4 3 4 4 3 28 
11 Ganendra Rais Arkananta (Ganendra) 4 3 2 3 2 3 4 2 23 
12 Hayfa Embun Abadi Putri (Embun) 2 2 2 2 3 2 2 1 16 
13 Khansa Aqilah Muna (Khansa) 3 2 2 3 4 2 2 3 21 
14 Mahira Hasana Haryanto (Mahira) 3 3 4 4 4 4 4 4 30 
15 Muhammad Fadhil Akmaludin Furqon 
(Fadhil) 
4 2 3 4 4 3 4 4 28 
16 Nambela Febrima Riyadi (Bela) 4 3 4 4 3 2 4 4 23 
17 Nayla Azzale Belva Yusnanto (Azza) 4 4 3 3 4 4 1 3 26 
18 Raffasya El Ghifary (Fasya) 3 2 2 2 2 3 4 4 22 
19 Rafid Prasetya Armedito (Dito) 4 4 3 4 1 3 3 3 25 
20 Royhan Aulia Rohman (Royhan) 4 3 2 3 2 3 4 2 23 
21 Sabrina Azzahra (Sabrina) 3 4 4 4 4 4 4 4 31 
22 Syanala Kania Salsabila (Kania) 1 2 3 1 2 2 2 2 15 
 
 
 
 
 
Lampiran 2 
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HASIL PENELITIAN POSTTEST KELAS MELIPAT B2 (KONTROL) 
RA AR-RASYID SLARONG NGEMPLAK TAHUN PELAJARAN 2019/2020 
 
 
NO 
Nama Anak 
 
Butir Item Total 
Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 Abdillah Muhafizh (hafizh) 4 4 4 4 3 4 4 4 31 
2 Alifah Putri Purnomo (Alifah) 3 3 2 3 3 2 4 4 24 
3 Annaila Kamila Al Majida (Annaila) 2 3 2 3 2 3 2 1 18 
4 Aslam Adskhan Amir (Aslam) 2 2 2 2 3 3 2 1 17 
5 Akbar Januar (Akbar) 2 3 3 1 2 2 2 2 17 
6 Dira Hafidzah Aftoni (Dira) 3 2 3 3 4 3 4 4 26 
7 Faezya Damara Putra Tsaqif (Faezya) 4 4 3 3 3 3 3 3 26 
8 Fathir Raditya Karim (Radit) 2 3 3 3 4 3 3 2 23 
9 Hasna Nur Asyifa (Hasna) 4 4 3 3 3 4 4 4 29 
10 Keisya Anindita Jasmine (Keisya) 4 3 2 3 2 3 4 2 23 
11 Khonsa Lailiya Shihab (Khonsa) 1 4 3 2 2 2 3 2 19 
12 Karima Indah sulami (Indah) 4 3 2 3 3 2 2 4 23 
13 Muhammad Ahsan Al Falah (Ahsan) 3 3 2 4 2 3 4 4 25 
14 Muhammad Hilmy Rahardi (Hilmy) 4 3 3 1 2 3 3 2 20 
15 Nadhifa Adzkia (Dhifa) 2 2 3 2 2 3 4 2 20 
16 Narendra Ramdhan Dandi Prasetya 
(Narendra) 
1 4 3 2 2 2 3 2 19 
17 Nursabryna (Bryna) 2 2 2 2 3 3 2 1 17 
18 Nawal Fakhruissa (Nissa) 2 3 3 2 2 3 3 3 21 
19 Ramadika Arka Rasya (Arka) 3 2 3 1 4 4 4 2 23 
20 Rahma Aulia Marwa (Aulia) 3 2 3 1 2 4 4 4 23 
21 Resky Ramdhan (Resky) 2 3 2 3 3 2 3 2 20 
22 Rifky Arsyad (Rifky) 2 4 2 2 3 3 3 4 23 
 
 
 
 
 
Lampiran 3 
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DAFTAR NAMA ANAK KELAS B1 RA AR-RASYID 
 
 
NO 
Nama Anak 
 
Jenis Kelamin 
1 Abinawa Dwi Jannadi (Abin) L 
2 Aditya Gandhi Wijaya Kusuma (Adit) L 
3 Apta Janitra Passando (Apta) L 
4 Aronica Jessie Wijaya (Jessie) P 
5 Ashadiqa Puerta Maia (Asha) P 
6 Alya Wulandiro Susilo (Alya) P 
7 Azka Alfa Ridho (Azka) L 
8 Daffa Pradipta (Daffa) L 
9 Dimas Manggala Yudha (Dimas) L 
10 Fathina Nur Khairina Putri (Fathin) P 
11 Ganendra Rais Arkananta (Ganendra) L 
12 Hayfa Embun Abadi Putri (Embun) P 
13 Khansa Aqilah Muna (Khansa) P 
14 Mahira Hasana Haryanto (Mahira) P 
15 Muhammad Fadhil Akmaludin Furqon (Fadhil) L 
16 Nambela Febrima Riyadi (Bela) P 
17 Nayla Azzale Belva Yusnanto (Azza) P 
18 Raffasya El Ghifary (Fasya) L 
19 Rafid Prasetya Armedito (Dito) L 
20 Royhan Aulia Rohman (Royhan) L 
21 Sabrina Azzahra (Sabrina) P 
22 Syanala Kania Salsabila (Kania) P 
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DAFTAR NAMA ANAK KELAS B2 RA AR-RASYID 
 
 
NO 
Nama Anak 
 
Jenis Kelamin  
1 Abdillah Muhafizh (hafizh) L 
2 Alifah Putri Purnomo (Alifah) P 
3 Annaila Kamila Al Majida (Annaila) P 
4 Aslam Adskhan Amir (Aslam) L 
5 Akbar Januar (Akbar) L 
6 Dira Hafidzah Aftoni (Dira) P 
7 Faezya Damara Putra Tsaqif (Faezya) L 
8 Fathir Raditya Karim (Radit) L 
9 Hasna Nur Asyifa (Hasna) P 
10 Keisya Anindita Jasmine (Keisya) P 
11 Khonsa Lailiya Shihab (Khonsa) P 
12 Karima Indah sulami (Indah) P 
13 Muhammad Ahsan Al Falah (Ahsan) L 
14 Muhammad Hilmy Rahardi (Hilmy) L 
15 Nadhifa Adzkia (Dhifa) P 
16 Narendra Ramdhan Dandi Prasetya (Narendra) L 
17 Nursabryna (Bryna) P 
18 Nawal Fakhruissa (Nissa) P 
19 Ramadika Arka Rasya (Arka) L 
20 Rahma Aulia Marwa (Aulia) P 
21 Resky Ramdhan (Resky) L 
22 Rifky Arsyad (Rifky) L 
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PENILAIAN KETRAMPILAN MOTORIK HALUS ANAK RA AR-RASYID 
SLARONG NGEMPLAK KARTASURA TAHUN PELAJARAN 2019/2020 
 
Nama Anak :                                                            Tema/Sub Tema : 
Hari/Tanggal :                                                            Topik   : 
 
 
Keterangan: 
1= BB (Belum Berkembang) 
2= MB (Mulai Berkembang) 
3= BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 
4= BSB (Berkembang Sangat Baik) 
 
Lampiran 6 
NO Indikator Skala Capaian 
Perkembangan 
Anak 
1 2 3 4 
1 Ketrampilan anak saat proses memberi lem      
2 Anak mampu menempel sesuai dengan pola     
3 Terampil menggunakan tangan kanan dan kiri dalam 
berbagai aktivitas 
    
4 Koordinasi mata dan tangan     
5 Menggerakan pergelangan tangan     
6 Menggerakan jari-jemari tangan      
7 Memegang pensil dengan benar (antara ibu jari dan dua 
jari) 
    
 8 Anak mampu menulis nama depannya sendiri     
 Jumlah score:  
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Menghitung Analisis Unit 
A. Menyusun Interval 
1) Jumlah kelas  
K = 1+3,3 log n 
    = 1+3,3 log(22) 
    = 1+4,429 
    = 5,429 dibulatkan ke 6 
2) Rentang Data 
R = Data Terbesar-Data Terkecil 
   = 31-15 
   = 16 
3) Panjang Interval (p) 
P = R : K = 16 : 6 = 2,6 dibulatkan ke 3 
B. Analisis Unit 
1) Analisis Kelas Eksperimen dengan Metode Kolase B1 
Tabel Perhitungan nilai mean 
NO Kelas Interval f Nilai Tengah (xi) fi*xi 
1 15-17 2 16 32 
2 18-20 2 19 38 
3 21-23 6 22 132 
4 24-26 4 25 100 
5 27-29 5 28 140 
6 30-32 3 31 93 
 Jumlah 22  535 
 
1. Me = 
∑  𝑓ᵢ 𝑥 ᵢ
∑𝑓ᵢ
 = 
535
22
 = 24,3 
2. Nilai Median 
Md = b + p (
1
2
𝑛−𝐹
𝑓
) 
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Md = 20,5 + 3 (
11−4
6
) 
Md = 20,5 + 3 (1,16) 
Md = 20,5 + 3,48 
Md = 23,98 
3. Nilai Modus 
Mo = b + p ( 
𝑏 ₁
𝑏₁ +𝑏₂
) 
Mo = 20,5 + 3 ( 
4
4+2
) 
Mo = 20,5 + 3 (0,66) 
Mo = 20,5 + 1,98 
Mo = 22,48 
4. Standar Deviasi 
NO Kelas 
Interval 
f Nilai 
Tengah 
(xi) 
fi*xi  
xi- x̅ 
 
 
(xi −  x̅)2 
f(xi −
 x̅)2 
1 15-17 2 16 32 -8,3 68,89 137,78 
2 18-20 2 19 38 -5,3 28,09 56,18 
3 21-23 6 22 132 -2,3 5,29 31,74 
4 24-26 4 25 100 0,7 0,49 1,96 
5 27-29 5 28 140 3,7 13,69 68,45 
6 30-32 3 31 93 6,7 44,89 134,67 
 Jumlah 22  535   430,78 
 
S = √
∑𝑓 (𝑥1− 𝑥¯)2
(𝑛−1)
 = 
   = √
430,78
22−1
 = √20,5 = 4,5 
 
2) Analisis Kelas Kontrol dengan Metode Melipat B2 
Tabel Perhitungan nilai mean 
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NO Kelas Interval f Nilai Tengah (xi) fi*xi 
1 15-17 3 16 48 
2 18-20 6 19 114 
3 21-23 7 22 154 
4 24-26 4 25 100 
5 27-29 1 28 28 
6 30-32 1 31 31 
 Jumlah 22  475 
 
1. Me = 
∑  𝑓ᵢ 𝑥 ᵢ
∑𝑓ᵢ
 = 
475
22
 = 21,5 
2. Nilai Median 
Md = b + p (
1
2
𝑛−𝐹
𝑓
) 
Md = 20,5 + 3 (
11−9
7
) 
Md = 20,5 + 3 (0, 28) 
Md = 20,5 + 0,84 
Md = 21,34 
3. Nilai Modus 
Mo = b + p ( 
𝑏 ₁
𝑏₁ +𝑏₂
) 
Mo = 20,5 + 3 ( 
1
1+3
) 
Mo = 20,5 + 3 (0,25) 
Mo = 20,5 + 0,75 
Mo = 21,25 
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4. Standar Deviasi 
NO Kelas 
Interval 
f Nilai 
Tengah 
(xi) 
fi*xi  
xi- x̅ 
 
 
(xi −  x̅)2 
f(xi −
 x̅)2 
1 15-17 3 16 48 -5,5 30,25 90,75 
2 18-20 6 19 114 -2,5 6,25 37,5 
3 21-23 7 22 154 0,5 0,25 1,75 
4 24-26 4 25 100 3,5 12,25 49 
5 27-29 1 28 28 6,5 42,25 42,25 
6 30-32 1 31 31 9,5 90,25 90,25 
 Jumlah 22  481   311,5 
 
S = √
∑𝑓 (𝑥1− 𝑥¯)2
(𝑛−1)
 = 
   = √
314,68
22−1
 = √14,8 = 3,8 
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Lampiran 7 
Menghitung Normalitas  
Menghitung Fh 
Fh 1 : 2,7% x 22      = 0,594 dibulatkan menjadi 1 
Fh 2 : 13,53% x 22  = 2,976 dibulatkan menjadi 3 
Fh 3  : 34,13% x 22 = 7,508 dibulatkan menjadi 7 
Fh 4     : 34,13% x 22  = 7,508 dibulatkan menjadi 7 
Fh 5 : 13,53% x 22 = 2,976 dibulatkan menjadi 3 
Fh 6 : 2,7% x 22 = 0,594 dibulatkan menjadi 1 
Normalitas Data Kelompok Kolase 
Kelas 
Interval 
fo fh (fo – fh) (fo – fh) 2 (fo –  fh)2 
fh
 
15-17 2 1 1 1 1 
18-20 2 3 -1 1 0,33 
21-23 6 7 -1 1 0,14 
24-26 4 7 -3 9 1,28 
27-29 5 3 2 4 1,33 
30-32 3 1 2 4 4 
Jumlah 22 22   8,08 
 
Df = k-1 = 6-1 = 5 
Chi square tabel = 11,070 
Chi square hitung = 8,08 
χ1 hitung < χ 1 tabel = data normal 
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Normalitas Data Kelompok Melipat 
Kelas 
Interval 
fo fh (fo – fh) (fo – fh) 2 (fo –  fh)2 
fh
 
15—17 3 1 2 4 4 
18-20 6 3 3 9 3 
21-23 7 7 0 0 0 
24-26 4 7 -3 9 1,2 
27-29 1 3 -2 4 1,3 
30-32 1 1 0 0 0 
Jumlah 22 22   9,5 
 
Df = k-1 = 6-1 = 5 
Chi square tabel = 11,070 
Chi square hitung = 9,5 
χ 2 hitung < χ 2 tabel = data normal 
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Lampiran 8 
Menghitung Uji Homogenitas 
F (max) = Varian terbesar 
       Varian terkecil 
F (max) =  4,52        
       3,82 
                =    20,25 
       14,44 
     = 1,402 
 
 Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus F diatas diperoleh nilai F hitung 
sebesar 1,402. Sedangkan distribusi tabel F dengan dk pembilang 22-2 = 21 dan penyebut 
dengan pembilang 22-1 = 21 taraf kesalahan 5% diperoleh F tabel sebesar 2,09. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa nilai F hitung < nilai F tabel atau 1,402 <  2,09. Jadi dapat 
disimpulkan data dalam penelitian ini adalah homogen. 
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Lampiran 9 
Tabel Penolong Uji Hipotesis 
TABEL PENOLONG UJI HIPOTESIS 
 
KOLASE 
Sampel Xi Xi-Xrat (Xi-Xrat)2 
1 27 2,7 7,29 
2 19 -5,3 28,09 
3 26 1,7 2,89 
4 26 1,7 2,89 
5 28 3,7 13,69 
6 31 6,7 44,89 
7 28 3,7 13,69 
8 19 -5,3 28,09 
9 22 -2,3 5,29 
10 28 3,7 13,69 
11 23 -1,3 1,69 
12 16 -8,3 68,89 
13 21 -3,3 10,89 
14 30 5,7 32,49 
15 28 3,7 13,69 
16 23 -1,3 1,69 
17 26 1,7 2,89 
18 22 -2,3 5,29 
19 25 0,7 0,49 
20 23 -1,3 1,69 
21 31 6,7 44,89 
22 15 -9,3 86,49 
Jumlah 431,58 
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TABEL PENOLONG UJI HIPOTESIS 
 
MELIPAT 
Sampel Xi Xi-Xrat (Xi-Xrat)2 
1 31 9,5 90,25 
2 24 2,5 6,25 
3 18 -3,5 12,25 
4 17 -4,5 20,25 
5 17 -4,5 20,25 
6 26 4,5 20,25 
7 26 4,5 20,25 
8 23 1,5 2,25 
9 29 7,5 56,25 
10 23 1,5 2,25 
11 19 -2,5 6,25 
12 23 1,5 2,25 
13 25 3,5 12,25 
14 20 -1,5 2,25 
15 20 -1,5 2,25 
16 19 -2,5 6,25 
17 17 -4,5 20,25 
18 21 -0,5 0,25 
19 23 1,5 2,25 
20 23 1,5 2,25 
21 20 -1,5 2,25 
22 23 1,5 2,25 
Jumlah 311,5 
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Lampiran 10 
Mencari nilai t hitung menggunakan rumus t test independent sampel 
𝑡 =
𝑥 ₁ −𝑥 ₂
√𝑠1
2
𝑛₁ +
𝑠2
2
𝑛₂
 
1. Menghitung variasi metode permainan kolase 
𝑠1
2 = Σ (Xi – Xrat) 2 / (n-1) 
             𝑠1
2  = 431,58 
          22-1 
𝑠1
2 = √20,5 = 4,5 
2. Menghitung variasi metode permainan melipat 
𝑠1
2 = Σ (Xi – Xrat) 2 / (n-1) 
             𝑠1
2  = 311,5 
          22-1 
𝑠1
2 = √14,8 = 3,8 
3. Menghitung Hipotesis 
𝑡 =
𝑥 ₁− 𝑥 ₂
√𝑠1
𝑐
𝑛₁ +
𝑠2
2
𝑛₂
 
     
𝑡 =
24,3−21,5
√4, 5
2
22 +
3, 82
22
 
𝑡 =
2,8
√0,920 + 0,656
 
𝑡 =
2,8
√1,576
  
𝑡 =
2,5
1,25
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𝑡 = 2,00 
 
Menghitung db 
db = n1+n2-2 =  22+22-2 = 42 = 1,681 
db = n1+n2:2 = 22+22:2 = 22 = 1,717 
maka = 1,682+1,717:2 = 1,699 
maka diperoleh t tabel 1,699 
 Berdasarkan pengujian hipotesis menggunakan rumus t test independent, 
maka diperoleh hasil nilai t hitung sebesar 2,00. Sedangkan hasil nilai t tabel pada 
taraf signifikansi 5% adalah 1,699. Sehingga nilai t hitung > t tabel yaitu 2,00 > 
1,699. Hasil tersebut menunjukkan bahwa metode permainan kolase lebih 
berpengaruh terhadap perkembangan motorik halus anak kelompok B di RA Ar-
Rasyid Slarong, Ngemplak, Kartasura Tahun Pelajaran 2019/2020. 
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Lampiran 11 
FOTO-FOTO KEGIATAN 
 
Foto pada saat anak di dalam kelas 
 
 
Foto pada saat anak melakukan sholat dhuha 
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Foto pada saat anak melakukan kegiatan kolase 
 
Foto anak bersama dengan hasil lipatan 
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Foto anak bersama dengan hasil lipatannya 
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